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Sisallontuotanto livestriimaus-alustoilla on saavuttanut rajahdysmaéisen suosion ja se on
kasvamassa perinteisten katselumenetelmien ohi suosiossa. Taman lisaksi livestrimaus
on laajentunut videopelien striimauksesta useisiin uusiin alakategorioihin. Uusimpia alaka-
tegorioita ovat "IRL” joka pitaa sisallaan erilaisia sisalt®ja, jotka eivat valttamatta liity video-
peleihin niiden perinteisessa muodossa. Esimerkiksi. "IRL” alakategoriana toimiva creative,
joka keskittyy esimerkiksi kadentaitojen, musiikintuottamisen tai muiden ei peliaiheisten

asioiden livestriimaukseen.

Tassa opinnaytetydssa kasitellaan itsetuotetun materiaalin livestrimauksen vaatimuksia ja
sitd, miten sisallontuottajat hyodyntavat sosiaalisen median kanavia markkinoitaessa tuot-

tamaansa materiaalia. Lisaksi taman tyon aikana tutustutaan livestrimauksen kasitteisiin ja
yleisimpiin striimauksen alakategorioihin. Opinnadytetydn aikana tutkitaan myds hieman

sitd, miten striimaaminen ilmenee esimerkiksi yleisGtapahtumissa.

Tutkimusosuudessa hyddynnetadn kyselylomaketta, jota levitetdan eri kokoisille livestrii-
maaijille. Kyselyn tarkoituksena on selvittaa millaisia sosiaalisten medioiden kanavia eriko-
koiset striimaajat hyddyntavét ja millaista markkinointimateriaalia ndissa kanavissa kayte-

taan.

Tyon tuloksena syntyy analytiikkaa hyddynnetyistd markkinoinnin keinoista ja palveluista,
joita aiheesta kiinnostuneet, eri kokoiset ja eri kategorioiden striimaajat tai sisallén tuotta-
misesta haaveilevat voivat hy6dyntdd omassa markkinoinnissaan, sen kehittamisessa tai

suunnittelussa.

Asiasanat
Twitch.tv, livestriimaus, somemarkkinointi, streamaus, striimaus
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1 Johdanto

Livestriimaus on alati suosiotaan kasvattava siséallontuotannon tyyppi. Viime vuosina li-
vestriimaus on alkanut saavuttamaan tavallisen kansan tietoisuutta yleistyvien eSports-
tapahtumien ja vastaavien tapahtumien myo6ta. Tietoisuus livestriimauksesta tavallisen
kansan keskuudessa johtuu osittain myds livestriimauksen yleistymisesta perinteisessa
televisiossa ja livestriimauspalveluiden lukumaaran kasvaessa. Taman lisaksi eri sosiaali-

sen median kanavia on tuottanut omia versioita livestriimauksesta palveluidensa sisélle.

Opinnaytetyon tarkoituksena on perehtya livestriimaukseen, sen alakategorioihin ja siihen,
mit& sosiaalisen median palveluita ja keinoja sisdllontuottajat kayttavét tuottamansa sisal-

[6n markkinoinnissa.

Livestriimauksen aloittaminen rakentuu useasta pienemmasta kokonaisuudesta ja oman
kanavan kasvattaminen vaatii verkostoitumista sekd markkinointia. Yhta oikeaa tapaa ma-
teriaalin tuottamiselle ja sen markkinoinnille ei ole, mutta taméan opinnaytetydn tavoitteena
on kartoittaa mahdollisia keinoja ja pohtia niiden tehokkuutta kyselyista kerattyjen vas-
tausten perusteella.

Tama opinnaytety0 toteutetaan kahdessa osassa. Ensimmaisessa osuudessa avataan li-
vestriimausta yleisesti, yleisempié livestriimauksen kasitteita, yleisimpia livestrimauksen
palveluita (Twitch, Youtube, Mixer, Facebook Live ja Periscope.) seka tutustutaan livestrii-

mauksen vaatimuksiin ja siihen, mita tarvitaan livestriimauksen aloittamiseen.

Opinnaytetyon toisessa osuudessa toteutetaan kyselytutkimus, jolla on tarkoitus kartoittaa
sitd, millaisia markkinoinnin keinoja ja sosiaalisen median kanavia striimaajat hyddyntévat
markkinoitaessa tuottamaansa sisaltéa. Kyselylla pyritaan kartoittamaan kyselyntekijan
kanavan koko ja jaottelemaan kyselyyn vastanneet kolmeen eri koko luokkaan, pienet,
keksisuuret ja suuret striimaajat. Kyselylla pyritaan myos hankkimaan kyselyyn vastannei-

den omia nakemyksia omasta markkinoinnistaan vapailla tekstikentilla.

Taman lisaksi kyselylla pyritddn saamaan uutta tietoa kaytetyistd markkinoinnin keinoista
ja luomaan vahvistusta jo olemassa olevien keinojen pohjalle. Vapaita tekstikenttia pyri-

téaan siis hyodyntamaan yllattavien markkinoinnin keinojen loytamiseksi.



2 Sanasto ja kasitteet

Striimaaja. On yksittainen tai useampi henkil, jotka livestrimaavat tietokoneella tai mo-
biililaitteella. Striimaajat voivat lahettaa pelkastaan esimerkiksi videokuvaa pelkastéa pe-
lista, tai he voivat antaa striimille lisda persoonallisuutta esiintymalla webkameran avulla

striimissa.

OBS. On lyhenne sanoista Open Broadcast Software, joka on avoimen lahdekoodin ilmai-
nen kaikkien kaytdssa oleva livestrimaukseen ja videon nauhoittamiseen tarkoitettu ohjel-
misto. Open Broadcast Softwaren on kehittanyt Hugh "Jim" Bailey vuonna 2012. (Wikipe-
dia, 2019).

Dashboard. Yksi striimaajan tarkeimmista tyokaluista. Twitch.tv Dashboardista striimaaja
nakee reaaliaikaista tietoa striimin laadusta ja mahdollisista laatuun vaikuttavista ongel-
mista, statistiikkaa katsojista ja pystyy muuttamaan striimin tietoja kuten otsikko, peli ja ta-
git. Taman liséksi dashboardissa nakyy striimaajan kanavan chat, josta striimaaja voi hal-
linnoida chatin keskustelijoita ja keskustella heidan kanssaan niin halutessaan.

IRL. Lyhenne sanoista In Real Life, joka on livestriimauksen yksi suosituimmista kategori-
oista. IRL-striimin aikana striimaaja voi esimerkiksi kayda punttisalilla, kuvata urheilusuori-
tusta, illanistujaisia tai olla ystaviensa kanssa ulkona. Kadentaidot ovat myos vahvasti

lasna tassa kategoriassa, koska creative, jossa syntyy jotain konkreettista kuten piirustuk-

sia tai tauluja, kuuluu osaksi tata kategoriaa.

BTTV. On lyhenne sanoista Better Twitch.Tv ja se on Chrome ja Firefoxiin asennettava
selaimen lisaosa, joka lisda toiminnallisuuksia kuten uusia emojeita chattiin, ulkoasun

muokkausmahdollisuuksia ja muita tydkaluja Twitch.Tv sivustolle.

FPS. Tulee sanoista Frames Per Second ja tata termid kaytetaan puhuttaessa ruudunpéi-
vitysnopeudesta. Mita korkeampi ruudunpdivitysnopeus on, sitd tehokkaampia tietoko-
neen komponenttien pitaé olla. Teknisemmalla tasolla tama tarkoittaa sitd, miten monta

kertaa ruudulla nédkyva kuva paivittyy sekunnissa. (Wikipedia, 2019)

Resoluutio. Resoluutiolla tarkoitetaan pikselimaaraa naytolla leveys ja korkeussuun-
nassa. Esimerkiksi 1080p nayton pikselimitat ovat 1920x1080, eli 1920 pikselia leveys-
suunnassa ja 1080 pikselia korkeussuunnassa. Pikselimitat ilmoittavat kuinka monta pik-

selid naytto korkeintaan pystyy toistamaan.



Subscribing. Twitchissa katsoja voi halutessaan tilata striimaajan kanavalle kuukausittai-
sen tilauksen. Tilaamalla kanavan saa katsoja kayttoonsa striimaajan koosta riippuen eri-
laisia virtuaalisia hyddykkeita kuten emojeita kaytettavaksi kaikilla kanavilla tai tilatulle ka-
navalle tilaaja-badgen nimensa viereen. Tilaamalla kanavan, tukee katsoja striimaajaa.
Riippuen striimaajan kanavan koosta, Twitch ottaa joko 50% tai 25% tilauksen hinnasta

itselleen ja striimaaja saa loput.

Affiliate. On osa Twitchin tunnustusta ahkerille striimaajille. Striimaajan tayttaessa tietyt
kriteerit, voi han halutessaan hakeutua Affiliate-ohjelmaan. Affiliate-ohjelma antaa katso-
jalle mahdollisuuden subscribata striimaajan kanavalle Affiliate striimaaja saa tehtya kana-

valleen subscriber emoijeita ja subscriber badgeja. (Twitch.Tv b, 2017)

Partner. Partner status on striimauspalvelussa tunnustus striimaajille, jotka ovat onnistu-
neet kasvattamaan kanavansa tarpeeksi isoksi ja tayttavat kumppanuusehdot. Palvelusta
riippuen partnered striimaajat saavat erikoisetuja ja uusia tytkaluja striiminsa toteuttami-
seen. Esimerkiksi Twitchissa partnered striimaajat saavat luotua enemman kanavakohtai-
sia virtuaalisia hyddykkeitéa kuin non affiliate tai affiliate strimaaja. Taman liséksi striimaaja
saa kanavalla pyorivista mainoksista osan tuotoista itselleen, kattavan asiakastuen, ku-
vanlaatuasetukset kanavan katsojille ja lukuisia muita etuja. (Twitch.Tv c. 2017)

Capture card. Suom. Kaappauskortti. Kaappauskortti on tietotekninen véline, joka voi olla
ulkoisena tai sisdisena osana tietokonetta. Tietokoneen sisdinen kaappauskortti asetetaan
emolevyn PCI-E vaylaan, jolloin esimerkiksi pelikonsolin kuvasignaalin kaappaaminen on
mahdollista HDMI johdon valityksella. Kun pelikonsolin kuva on kaapattu siihen tarkoite-
tulla ohjelmistolla, voidaan se lahettaa livestrimauspalveluun tietokoneella ja OBS ohjel-
mistolla. Ulkoinen kaappauskortti toimii samalla tavalla kuin sisdinen, mutta siita voidaan
ottaa kuvasignaali tietokoneeseen USB vaylaa pitkin ja prosessoida se siihen tarkoitetulla

ohjelmistolla.

Moderaattori. Moderaattori on kanavan yllapitdja, joka on striimaajan antama arvo kana-
vallaan. Striimaaja voi asettaa kenet tahansa kanavansa yllapitajaksi avustamaan hanta
kanavan chatin valvomisessa. Kanavan yllapitajalla on tavallista katsojaa enemman oi-
keuksia kanavalle kuten estaa jonkin katsojan viestittely kanavan chattiin maaraajaksi tai
pysyvasti. Kanavan omistaja on ylinta valtaa pitdva henkild kanavalla ja han pystyy poista-

maan moderaattorin oikeudet nain halutessaan.



Glitch. On pelissé tai jarjestelméssa tapahtuva virhetila, joka on yleensé tahaton ja haita-
ton. Pelien pikajuoksussa glitcheja hytdynnetaan ja jopa etsitdan niitd hyddynnettavaksi,
jotta peli lapaistaan mahdollisimman nopeasti. Glitchit voivat johtua virheesté koodissa,
laitteistoin epamaaraisesta toiminnasta, naiden yhteisvaikutuksesta ja lukuisista muista

syista.

LAN-tapahtuma. LAN tulee sanoista Local Area Network, joka tarkoittaa suomeksi lahi-
verkkoa. Erilaisia LAN-tapahtumia jarjestetaan ympari maailman ja niiden tarkoitus on ke-
ratd mahdollisimman paljon alan harrastajia ja siitd kiinnostuneita saman katon ja ennen
kaikkea saman verkon alle. Esimerkkina tassa toimii suomalaiset Assemblyt, jotka ovat

useiden tuhansien tietokoneiden LAN-tapahtuma.

XSplit. Xsplit on maksullinen striimausohjelmisto. Toiminta periaatteeltaan se on hyvin sa-
manlainen kuin OBS, mutta siin& on pienid eroja. XSplit on suhteellisen valmis paketti
suoraan asennuksesta siind missa OBS sisaltdd enemman vaikutusmahdollisuuksia ja on

erittain muokattava avoimen lahdekoodin ohjelmisto.

Competitive mode. Competitive mode on monissa peleissa oleva pelimuoto, jossa kilpail-
laan saman tasoisia pelaajia vastaan internetin valityksella. Pelaajat jaotellaan eri taitota-
soille yleensa "placement” otteluiden yhteydessa, joka mittaa esimerkiksi kymmenen pelin
ajan pelaajan suoriutumista ja viimeisen pelin jalkeen asettaa pelaajan johonkin taitota-
solle, joita voivat olla kuten esimerkiksi Overwatch nimisessa pelissa olevat bronze, silver,

gold, platinium, diamond, master, grandmaster.



3 Livestriimaus yleisesti

Livestriimaus on suosiotaan alati kasvattava ilmi6. Televisiolahetyksia, kuten uutisia on la-
hetetty livena kautta aikain, mutta livestrimaamisen mahdollistavan teknologian yleistymi-
nen ja kehitys on mahdollistanut myds tavallisen ihmisen aloittaa materiaalin tuottaminen

ja livestriimaaminen internetissa. Livestriimauspalvelut ovat lisdantyneet huomattavasti ja
livestriimaamisen yleistyessa se on muuttunut erittéin saturoituneeksi toiminnaksi livestrii-

maajien ja alustojen maaran takia.

Livestriimauksen toteuttamiseen tarvitaan internetyhteydell& varustettu tietokone tai mobii-
lilaite. Tietokoneen ja mobiililaitteen pitaa olla tarpeeksi tehokas, jotta ne kykenevat muut-
tamaan internetyhteyden kautta lahetettavan kuvan ja &&nen esityskuntoon lahetettavaan
livestriimauspalveluun. Laitteen tehovaatimuksen liséksi internetyhteyden pitaa olla tar-
peeksi nopea, jotta laadukasta kuvaa ja aanta saadaan lahetettya.

Striimauksessa korostuu internetyhteyden lahetysnopeus, koska laitteelta lahetetaan da-
taa eteenpain. Yhteysnopeuden vaatimus syntyy siita, miten laadukasta kuvaa ja aanta
striimaaja haluaa l&hettdd. Esimerkiksi 1440p resoluutiolla lahetetty kuva vaatii huomatta-
vasti isomman kaistaleveyden kuin 720p resoluutioinen kuva. Taman lisdksi ruudun paivi-
tysnopeus eli FPS vaikuttaa vaadittuun kaistanleveyteen. Twitch alustalla pystyy liikkkuvaa
kuvaa lahettdmaan aina 60fps asti. Yleisimmat kaytetyt ruudunpaivitysnopeudet ovat 30 ja
60fps, mutta vaihtoehtoja on lukuisia muitakin. Parhaimman katselukokemuksen kuitenkin

tarjoaa 60fps asetus striimissa.

Internetyhteyden lisdksi tarvitaan striimaukseen tarkoitettu ohjelmisto. Tietokoneella voi
kayttaa ilmaisia ohjelmia kuten Open Broadcast Software (OBS. 2019), SLOBS (Stream-
LabsOBS) tai Xsplit (Xsplit. 2019). Mohbiililaitteella striimatessa voi esimerkiksi kayttaa
Twitchin mobiiliappia (Twitch.Tv d. 2019), Android-laitteella Screen Stream Mirroring ja
iOs-laitteella IRLTV Live Video Streaming for Twitch.

Striimausalustoilla on lédhes poikkeuksetta reaaliaikainen chat tukemassa striimin interak-
tiivisuutta. Striimaajilla on useita tydkaluja chattailun rajoittamiseen tarvittaessa. Taman
liséksi striimaaja voi asettaa yhden tai useamman ihmisen "moderoimaan” yhteisénsa
chattia, jolloin moderaattorilla on samat tyokalut chatin hallintaan kuin striimaajalla. Kysei-
sia tydkaluja voivat olla "timeout” joka antaa annetun aikamaareen verran chatkieltoa,
mutta poistuu ajan loputtua. Vakavampia rikkeitad varten on olemassa "ban” joka estaa ky-
seisen henkilon keskustelun pysyvasti, kunnes kanavan omistaja tai moderaattori ottaa

taman eston pois. Taman lisdksi esimerkiksi Twitchissa chattia on mahdollista hallita


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobzapp.screenstream

siten, ettd estdd keskustelun henkil6iltd, jotka eivat seuraa kanavaa. Vaihtoehtoisesti voi
estda keskustelun henkil6iltd, jotka eivat ole tilanneet kanavalle kuukausimaksullista ti-
lausta. Nama ovat erinomaisia tytkaluja, jos ilmenee hairiokayttaytymista keskustelualu-

eella.

Striimaaja pystyy itse saatelemaan ja paattamaan keskustelualueensa saannét, mutta
Twitchin Terms of Servicead (Twitch.Tv. a. 2019) nama striimaajan sdannot eivat voi ohit-
taa. Ensisijaisesti chatissa Twitchin saantoja rikkonut henkilé vastaa seurauksista, mutta
seurauksia voi tulla myos striimaajalle riippuen rikkeen laajuudesta ja muista olosuhteista.
Striimaajan ja moderaattorien tehtava on kitkea Twitchin saantéja rikkovaa kayttaytymista

pois kanavaltaan.

Mutta miksi kukaan jaksaisi katsoa useita tunteja, kun joku toinen pelaa videopelia? Vas-
taus ei ole aivan yksiselitteinen, striimaajat ovat jokainen erilaisia kokonaisuuksia. Usein
ihmiset kertovat striimaajan persoonan syyksi heidan katsomiselleen. Yleisin argumentti
kysymykseen, miten ihminen paatyi katsomaan jotain tiettyd striimaajaa, on se, etta kat-
soja etsi suosikkipelinsa livelahetyst&, mutta striimaajan persoona viehatti, jolloin satunai-
sesta katsojasta tuli vakiokatsoja.

Persoona ei kuitenkaan aina ole se syy, miksi ihmiset katsovat jotain tiettya strimaajaa.
Joskus striimaajat voivat olla niin hyvia jossain tietyssa pelissa, jolloin striimaajan per-
soona ei ole katsojalle motiivi katsoa. Nama kaksi voivat kuitenkin kohdata, jolloin strii-
maaja on niin valovoimainen persoona ja erittdin hyva jossain pelissa, etta yleisénéa on se-

koitus ihmisia katsomassa striimaajaa ja hanen peliaéan.

Useat striimaajat elattavat itsensa striimauksella. He voivat saada joissain palveluissa niin
kutsuttua palkkaa, jos tayttavat tietyt ehdot palvelussa. Tassa voidaan kayttad esimerk-
kina Twitchin partneri -statusta. Tarpeeksi ansioitunut striimaaja voi hakea partneriksi, jos
tayttaa tietyt kriteerit kuten katsojamaaran keskiarvo on tarpeeksi suuri, tarpeeksi striimat-
tuja tunteja ja tarpeeksi usein striimeja. Tallgin striimaajat saavat itselleen osan kanavan
tilauksista tulevista maksuista, jotka ovat joko 50% tai 75% maksuista. Tilauksen yhtey-
dessa katsoja méaarittelee minka tasoisen / hintaisen tilauksen héan haluaa ostaa ja niista
kertyneet tulot maksetaan striimaajalle kuukausittain. Striimaajan saaman maksun koko
riippuu siitd, miten ansioitunut striimaaja on. Isommat striimaajat saavat isomman siivun
saaduista tilauksista. Tilauksista saadut tulot eivat kuitenkaan ole ainoa tulonléhde strii-
maaijille. Striimaajat voivat saavat osan myds kanavalla pyorivien mainosten saaduista tu-

loista. Twitch ei mydskaan ole ainoa alusta, jossa voi hakea partner-statusta itselleen.



4  Suosituimmat livestriimauspalvelut

Tassa kappaleessa kaydaan lapi suosituimpia livestriimauspalveluita ja niiden historian
avainkohtia. Taman lisaksi tassa kappaleessa kdydaan pintaraapaisuna lapi niitd ominai-

suuksia mika erottelee naita striimauspalveluita toisistaan.

4.1 Twitch

[

twitch

Twitch on vuonna 2005 luodun Justin.tv:n seuraaja. Justin.tv luotiin Justin Kanin, Emmet

Shearin, Michaen Seibelin ja Kyle Vogtin toimesta 24/7 big brother tyyliseksi alustaksi
seuraamaan Justin Kanin arkipaivaista elamaé. Vuonna 2007 Justin.tv avattiin kaikille
striimauksesta kiinnostuneille, jolloin he pystyivat luomaan kayttajatilin sinne ja aloitta-
maan oman sisallon tuotannon ja livestriimauksen. Justin.tv oli jaottelu eri livestriimauksen
kategorioihin, mutta pelaamisen suunnattu kategoria kasvoi nopeimmin ja siita tuli suosi-

tuin tarjolla oleva kanava.

Vuonna 2011 sai alkunsa Twitch, koska Justin.tv alkoi liilaksi tdyttymaan pelitarjonnasta.
Talloin pelaamiseen keskittyvat striimit eriytettiin Twitch alustalle. Justin.tv:n ja Twitchin
luojien yksi mielenkiinnonkohteista oli kilpapelaaminen ja se oli yksi motiivi Twitch:in luo-
miselle. Twitchin luomisesta ilmoitettiin lehdistttiedotteella kesakuussa 2011. (Business
Wire. 2011). Vuoden 2014 helmikuussa Justin.tv ja Twitchin emoyhtid vaihtoi nimensa
Twitch Interactiveksi. Vuoden 2014 elokuussa Justin.tv lopetti virallisesti toimintansa ja
Twitch interactiven omistajuus siirtyi Amazon.comin haltuun 970 miljoonalla dollarilla.
Omistajuuden siirtymisesta ilmoitettiin lehdistotiedotteella 2014 elokuussa. (Business
Wire. 2014).

Twitch on kasvanut huomattavasti vuosien saatossa, kuten kuva (Kuva 1) osoittaa.
Vuonna 2012 palvelun sai keskimé&aéarin noin 102 000 samanaikaista katsojaa ja vuonna
2019 luvun ollessa keskimaarin 1,265 miljoona samanaikaista katsojaa koko ajan katso-
massa. Luotujen kanavien maara on kasvanut vuoden 2012 syyskuun 3000:sta luodusta
kanavasta aina vuonna 2019 helmikuussa tapahtuneeseen kaikkien aikojen suurimpaan

lukemaan 126,077 luotua kanavaa.



Twitchissa kanavien livelahetysten katseleminen on katsojalle ilmaista. Katsoja voi kuiten-
kin niin halutessaan hankkia Twitch Turbo tilauksen, josta katsoja saa pienia etuja kuten
mainosvapaan katselun kaikille Twitchissa toimiville kanaville seka muutamia etuja chat-
alueelle kuten uusia emoijeita, ikonin nimensa viereen ja erilaisia vareja valittavaksi nimel-
leen. Twitch Turbo ei tue mitdaén yksittaista kanavaa, vaan siitd saadut tulot menevéat Twit-

chille.

Twitch Turbon liséksi katsojat voivat halutessaan tukea suoraan suosikki striimaajansa
hankkimalla talle subscriptionin. Subscribtionin hankkiminen on mahdollista kanaville,
jotka toimivat joko affiliate tai partnered -statuksella. Subscribtion on kanavakohtainen ja
se mahdollistaa mainosvapaan katselun silla kanavalla, johon subscription on aktiivinen
seka muiden virtuaalihyodykkeiden kayton. Vaikka subscriptionin hankkiminen ei ole pa-
kollista ja livelahetysten katsominen on ilmaista, partnered striimaajat voivat valita livestrii-
mista kanavalle tallentuvan VOD:in olevan kaytdssa vain katsojille, jotka ovat hankkineet

kanavalle subscriptionin.

Viimeisimpana uutena ominaisuutena Twitchiin on lisatty Squad Striim mahdollisuus
(Twitch.Tv e. 2019), joka eroaa hieman kilpailijansa Mixerin Co-Striim mahdollisuudesta.
Yhteiset striimit ovat ennen ominaisuuden julkistamista olleet mahdollisia toteuttaa myos
Twitchiss&, mutta se vaati erillisten tyokalujen kayton eika sité voinut toteuttaa palvelusta
suoraan. Talla hetkella Squad Stream mahdollisuus on kuitenkin vain partnered striimaa-
jien kaytdssa. Tama johtuu siitd, ettd vain partnered striimaajilla on aina kaytdssa striimin
laatuasetukset toisin kuin affiliateilla tai normaaleilla striimaajilla, mutta tulevaisuudessa se

voi myds laajeta non affiliate ja affiliate striimaajien kayttoon.

Twitch striimauspalvelua voi katsoa tietokoneen tai mobiililaitteen selaimesta sekd mobii-
liapplikaatiolla. Live l&hetyksen lahettamiseen Twitchiin voidaan kayttaa tietokonetta tai
mobiililaitetta, joka on varustettu kameralla ja mikrofonilla, esimerkiksi dlypuhelinta kaytta-
malla. Tietokoneella live striimaus voidaan toteuttaa jollain striimaukseen suunnatulla oh-
jelmistolla kuten OBS tai XSplit. Mobiilissa voi livestriimata Twitchin omalla mobiiliappli-

kaatiolla.

Twitchissa palvelun yleinen moderointi Twitchin henkildkunnan ja bottien toimesta on to-
della tiukkaa ja toleranssi kayttéehtojen vastaiselle materiaalille on minimaalinen. Katso-
jan ilmiantaessa saantojen vastaisen materiaalin voi véliaikainen tai pysyva porttikielto
palveluun liveldhetyksen lahettdmiselle tulla muutaman minuutin sisalla. Twitchin palkalli-
sen tyontekijan tunnistaa jakoavaimen kuvasta nimensa vieressa, jos han kirjoittaa chattiin

jotain. Kanavan omistajan valitseman kanavamoderaattorin tunnistaa vihrealla taustalla



varustetusta miekasta nimensa vieressa. Kanavan katsojalistauksessa eri roolit on myés
eritelty toisistaan. Katsojalistaus erittelee lahetyksen lahettajan, Twitchin henkiléston, ka-

navan moderaattorit, VIP henkil6t ja tavalliset katsojat toisistaan.

CONCURRENT VIEWERS AGGREGATED BY MONTH
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Kuva 1. Twitch.tv katsojamdaarien keskiarvo vuosilta 2013-2019. (TwitchTracker 2019).

4.2 Youtube Live & Youtube Gaming

3 YouTube

YouTube on vuonna 2005 julkistettu palvelu, joka on toiminut paasaéantoisesti VOD palve-
luna. YouTuben perustajina toimivat Chad Hurley, Steve Chen ja Jawed Karim. YouTube
siirtyi Googlen omistukseen marraskuussa 2006 myyntihintaan 1,65 miljardia dollaria ja se
on yksi Googlen isoimmista hankinnoista. (NBC News 2006). YouTubella on historia live-

l&hetysten parissa, mutta ne ovat olleet melko harvinaisia erikoistapauksia.

Vuonna 2015 julkistettu YouTube Gaming on keréannyt yksiin kansiin YouTuben pelivideo-
tarjontaa ja sisaltaa livestriimaus osion, jossa nakyy juuri silla hetkella kdynnissa olevat
livel&ahetykset. YouTube Live on yksi Twitchin kovimmista haastajista peliaiheisissa strii-
meissé, koska se on saavuttanut keskiarvollisesti huomattavan maaran katsojia sen ly-

hyen elinkaaren aikana kuten graafista (Kuva 2) nakyy.

YouTube Gamingille on oma applikaatio, joka julkaistiin 2015 YouTube Gamingin julkai-
sun yhteydessa, mutta sen on maara sulkeutua marraskuussa 2019. YouTube Gaming

applikaation parhaimmat ominaisuudet on siirretty YouTuben paasivulle siirtyneeseen



Gaming osioon, josta kaikki Gaming aiheiset asiat 16ytyvét applikaation sulkeuduttua lo-
pullisesti. (The Verge 2018).

400

326

3185

300

Average number of viewe rs in thousands

Qz 207 Q3 2017 Q4 2017 Q1 2018 Q2 2018 Q3 208 04 2018
® YouTube Gaming Live

Kuva 2. Samanaikaisten katsojien keskivaro tuhansina Youtube Live palvelussa Q2 2017-
Q2 2018.

4.3 Mixer

mixer

Mixer (ent. Beam) on yksi uusimmista livestriimauksen alustoista ollessaan vasta muuta-
man vuoden ikdinen. Mixer on nykyisin Microsoftin omistama livestrimauspalvelu, joka on
julkaistu tammikuussa 2016 nimella Beam ja Microsoft osti sen elokuussa 2016. Beamin
ovat perustaneet Matthew Salsamendi ja James Boehm jotka molemmat siirtyivat Micro-
softin palvelukseen Beamin oston yhteydessa, mutta toimivat osana Beamin johtoa edel-

leen.
Toukokuussa 2017 Beamin nimi vaihtui ja nimenvaihdoksesta syntyi Mixer. Syy nimen-
vaihdokseen Beamista Mixeriin oli se, ettd Beam nimea ei voinut kayttdd maailmanlaajui-

sesti, tasmentaé Salsamendi henkilokohtaisessa twiitissaan. (Salsamendi 25.5.2017).

Vaikka Mixer on suunnattu pelien livestriimaukseen kuten Twitch ja Youtube Live on siind

kuitenkin selke& ero naihin kahteen palveluun verrattaessa. Mixer on saatavilla Microsoftin
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Windows 10 alustalle ja Xbox One konsolille, mutta Sonyn PS4 tuki talta alustalta puuttuu.
Mixer on siis sindlladn hieman suljetumpi alusta siind missa Youtubeen Ja Twitchiin pys-
tyy Sonyn pelikonsolilla livestrimaaman suoraan. Toki tdmé& on mahdollista ohittaa cap-
ture cardilla jonka kautta PS4 konsoli yhdistetéan tietokoneeseen ja livestrimataan OBS-
ohjelmiston kautta, kuten kuva (Kuva 3) osoittaa. Mixer on striimauspalveluna pyrkinyt ole-

maan enemmankin yhteisoéllisyyteen ja katsojan osallistamiseen pyrkiva palvelu.

Ominaisuuksiltaan ja katsojien vaikutusmahdollisuus toimintaperiaatteiltaan Twitch ja Mi-
xer ovat melko samanlaiset alustat, on naiden valilla kuitenkin selkea ero. Mixer tarjoaa
natiivisti muutamia ominaisuuksia katsojille mita muissa palveluissa ei ole ollenkaan tai ne
ovat toteutettavissa erillisia kolmannen osapuolen tydkaluja hyddyntamalla. Esimerkiksi
katsojan mahdollisuuden vaikuttaa pelien kulkuun pelien ja striimausalustan integraatioi-
den avulla. Tata vaikutusmahdollisuutta ei kaikissa peleissé kuitenkaan ole. Taman lisaksi
Mixer mahdollistaa esimerkiksi erilaisten &éniefektien toistamisen striimissa katsojilla kay-
tossé olevilla napeilla. Edella mainittujen asioiden lisaksi Mixer tarjoaa yhden ominaisuu-
den, joka on toistaiseksi kaytdssa vain Twitchissa Mixerin lisdksi. Mixer tarjoaa "co-striim”
mahdollisuuden, jossa jopa nelja striimaajaa voivat toistaa yhteen lahetykseen samanai-
kaisesti (Mixer s.a.). Tama ominaisuus on kuitenkin ollut Mixerissa kaytossa huomatta-
vasti pidempaan kuin Twitchissa.

Co-Striim on siitd omanlainen ja jannittdva ominaisuus, koska se yhdistaa useamman strii-
min yhdeksi. Co-Striimeissa on valittavissa 4 eri ulkoasua sille, miten striimit on jaoteltu
ruudulla. Esimerkiksi, jos nelja ihmista striimaa yhdessa voidaan hyddyntaa Grid asetusta.
Grid asetuksella ruudun jaoksi muodostuu 2x2 ruudukko, jossa ruutu on jaettu neljaéan
osaan ja yksi striimaaja edustaa yhta neljasosaa ruudusta. Grid valinnan lisaksi vaihtoeh-

toina valittavissa on Live sidebar, Camera chooser ja Mobile.

Stream key M

Twitter f Periscope

Kuva 3. Livestriimauspalvelun valintanakyma OBS-ohjelmassa.
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Mixer on saanut osakseen paljon huomiota kesalla 2019, koska se on solminut sopimuk-
sen Tyler “Ninja” Blevins nimisen striimaajan kanssa. Ninja on yksi Twitchin isoimmista
striimaajista ja hanen Twitch-kanavallaan on enemman seuraajia ja kanavan katseluker-
toja kuin kenellak&én toisella striimaajalla Twitchissd. TAma on merkittava asia Mixerille,
koska heidan selkea ongelmansa on ollut isompien Striimaajien houkutteleminen pois
Twitchisté ja Youtubesta. Ninja on saanut osakseen merkittdvan maaran huomiota Mixe-
riin siirtymisen johdosta ja h&nen kanavallaan oli lyhyt kampanja, jossa pystyi lunasta-
maan ilmaisen kuukauden mittaisen subscriptionin hanen kanavalleen, mikali saapui Twit-
chistd. Han on selkeasti isoin striimaaja, joka on siirtynyt mistddn muusta palvelusta Mixe-
riin ja nain ollen toimii esimerkkitapauksena. Kaikki saatu huomio ei kuitenkaan ole pel-
kastaan positiivista, koska muille Mixerin sisalla kasvaneille partnered striimaaijille ei ole
jarjestetty vastaavia isoja kampanijoita. Ninjan saapuminen Mixeriin on kuitenkin lisannyt

alustan katsojamaaria ja tuonut paljon uusia katsojia alustalle.

4.4 Facebook Live

Facebook Live on vuonna 2015 julkaistu livestriimaus ominaisuus Facebookissa, joka on
perustettu Mark Zuckerbergin toimesta vuonna 2004. Palvelun julkistuksessa 2015 Face-
book Live oli kaytdsséa vain muutamilla korkeamman profiilin tileilla. Huhtikuussa 2016 Fa-
cebook Live julkaistiin kayttoon kaikille Facebookissa oleville tileille. Facebook Liven
myyntivaltti on Facebookin valtaisa kayttdjamaard. Facebookilla on 31.3.2019 paivitetyssa
analyysissa kuukausitasolla 2,38 miljardia aktiivista kayttajaa.

Facebook on isoimpia sosiaalisen media sivusta mité on olemassa, joten Facebook Live
on profiloitunut enemman sosiaalisen median aspektille kuin esimerkiksi pelaamiselle.
Vaikka Facebook livessa tapahtuu livepelaamista, ei se kuitenkaan ylla pelaamiseen
suuntaavissa lahetyksissa palveluiden tasolle, jotka ovat profiloituneet nimenomaan pe-
laamisen eri muodoille. Kuitenkin Facebook Live pelistriimien tarjonta on rajahdysmai-
sessé kasvussa vuosi vuodelta. Esimerkiksi. Blizzard Entertainment, joka on tunnettu esi-
merkiksi World of Warcraft ja Starcraft peleistaan, on jarjestanyt erilaisia turnauksia pe-

liss& Heroes of The storm ja Overwatch pelin julkaisutapahtuman.

Facebook Liven suosio on kasvanut vuosi vuodelta sen lyhyen elinkaaren aikana. Muuta-
massa vuodessa Facebook livessa on julkaistu yli 3,5 miljardia livelahetysta. Tama ei kui-
tenkaan ole ongelmatonta livelahetysten luontia. Vuoden 2018 huhtikuuhun mennessa
palvelussa on julkaistu vahintaan 50 lahetysta, jotka ovat olleet vakivaltaa sisaltavia, eli ne

ovat olleet palvelun sdantojen vastaisia. Facebook on kuitenkin myontanyt, ettei heilla riita
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resurssit tuotetun sisallén valvomiseen, koska sisaltda tuotetaan yksinkertaisesti liikkaa val-
vottavaksi. Tuotetussa materiaalissa ei ole kuitenkaan tarpeeksi tietynlaista materiaalia,
ettd Facebook saisi koulutettua kayttamaansa tekoalya havaitsemaan kielletyn materiaalin
lahettamista. (Forbes. 2019).

Facebook Liven kayttaminen ja sinne livelahetyksen lahettdminen on erittain yksinker-
taista, mika on selva kilpailuetu kilpailijoihin nahden. Vaikka Facebook Liveen pystyy la-
hettamaan esimerkiksi OBS ohjelmistoa hyddyntamalla, pystyy Facebook Liveen kuitenkin
lahettdméaan livelahetysta suoraan Facebookin selainversiosta muutaman napin painalluk-
sella. Mikéli striimaaja haluaa lahettaa tietokoneensa ruudusta kuvaa, tarvitsee se erillisen
lisdosan selaimeen. Lisdosan saa hankittua helposti esimerkiksi Chromen lisdosakirjas-

tosta. Lisaosa on maksuton.

Mobiililaitteella [&hettdminen vaatii Facebookin mobiilisovelluksen asentamisen. Mobiililait-
teessa pitaa olla mikrofoni ja kamera, joille pitaa antaa kayttélupa, etta sovellus saa kayt-

taa niita.

Livestriimien katsominen Facebookissa ei ole niin virtaviivainen prosessi kuin esimerkiksi
Twitchissa. Muissa livestriimauspalveluissa on erittéin iso mahdollisuus vahingossa paa-
tya jonkun striimaajan l&hetykseen. Facebook Live on niin monen vaiheen takana, etté
mahdollisuus vahingossa johonkin lahetykseen paatymiseen on pieni. Ensimmaiseksi pi-
taa Facebookin hakukenttdan kirjoittaa haluttu asia, tdssa kaytetyssa esimerkkitapauk-
sessa se on peli nimeltd Playerunknown’s Battleground ja tdman jalkeen pitaa valita kate-
goriaksi video. Tasta valikosta ndkee sen aihealueen kaikki silld hetkella suorana lahetet-

tavat lahetykset kuten kuva (kuva 4) osoittaa.
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'i playerunknown's battlegrounds Q Etusivu  Etsikavereita  Luo

Kaikki Julkaisut Inmiset Kuvat Videot Marketplace Sivut Paikat Ryhmat Sovellukset Tapahtumat

Suodata tuloksia
PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS
LAHDE

Rambo LB
=, Kaikki B 19 katsojaa
Live
Jaksot

PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS

Kaverit ja ryhmat LIVEADA NO PUBIS

Linkit Toonzera
[ 1 katsojan
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= Missétahansa PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS
Helsinki #/iaNess
+ Valitze sijainti... g Narcos Gaming
1 katsojaa
JULKAISUPAIVA i
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2019 L .

MGE_Tumee oli live-ldhelyksessa
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2017

+ Valitse paivamaéara..
PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS

PUBG Sabah Community oli live-l&hetyksessa
26. huhtikuuta - 261 naytidkertaa

Kuva 4. Nakyma Facebookissa liveldhetyksen etsinnan tuloksesta.

Toinen vaihtoehto livevideon etsimiselle on Facebookin paaikkunan "Tutki” palkista vali-
kon laajentamisen "Naytd enemman” -pudotusvalikosta ja sielta valitsemalla kohdan "peli-
video”. Pelivideo jaa siis automaattisesti pudotusvalikon taakse, néin ollen se on todella
huomaamaton ja jattaa vain vahan varaa niin sanotulle vahinkonavigoinnille kuten kuva

(kuva 5) osoittaa.
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Kuva 5. Kuva Facebookin etusivusta, jossa Pelivideo -osio ja& pudotusvalikon kiinniolemi-

sen takia piiloon.
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Kolmantena vaihtoehtona livelahetysten etsimiselle on mobiililaitteella kaytettava Face-
book applikaatio. Mobiilissakin livelahetykset ovat parin pudotusvalikon takana, minne voi
olla hankala navigoida, jos ei tieda mita etsii. Mobiilissa kuitenkin livelahetykset ovat sel-
kesti merkitty Live ikonilla ja nimella "Live Videos”. Eli tassa tapauksessa kayttaja tietaa

suoraan mita on odotettavissa, jos onnistuu navigoimaan itsensa oikeaan paikkaan.

Facebookin livelahetysten olemassaolo ei valttamatta ole kaikkien kayttajien tiedossa ja
niiden luokse vaikeahko navigointi vahentaa ennestaan niiden tunnettavuutta. Facebookin
kayttaja ei saa tietoa alkavista livelahetyksista tai vastaavista ellei han ole seurannut ky-
seisté striimaajaa tai joku jaa hanen livelahetystansa Facebook seinallaan. Peliaiheisia li-
veldhetyksia on vield melko helppo 16ytad, mutta esimerkiksi toisista aiheista kuin peleista
on todella vaikea loytaa livelahetyksia. Toisaalta tima onkin ymmarrettavaa, koska Face-

bookia ei ole rakennettu live striimausta silmalla pitaen.

Vaikka Facebook live on erittdin suosittu palvelu, voisi se saada huomattavasti enemman
katsojia ja katsomisaikaa, jos ne olisivat selkeasti esilla palvelun etusivulla omana osio-
naan. Kaytannéssa Facebook Liven lahetysten etsimisen voi kiteyttdd seuraavanlaisesti.
Pitaa tietaa mita etsii ja misté etsii, uusien katsojien paikalle sattuminen on sattumanva-

raista ja viela enemman sosiaalisen verkoston varassa kuin esimerkiksi Twitchissa.

4.5 Periscope

Periscope on mobiililaitteille tarkoitettu striimauspalvelu, jota voi kayttaa kuka tahansa mo-
biiliapplikaation lataava henkild. Periscopen ovat tehneet Joe Bernstein and Kayvon
Beykpour ja se myytiin Twitterille jo ennen palvelun varsinaista valmistumista vuonna
2015. Periscope on saavuttanut valtaisan suosion kuten kuva (kuva 6) osoittaa. Vain muu-
tamassa vuodessa se on saavuttanut miljoonayleisén. Twitter ei kovin paljoa julkaise sta-

tistiikkaa Periscopen kayttajaluvuista, mutta ne luettavissa Twitterin vuosikertomuksista.

Periscopea ei talla hetkelld ole mahdollisuutta striimata tietokoneelta livelahetysta. Peris-
copen etuina on sen avoimuus ja helppokéyttdisyys, koska sinne lahetyksen lahettaminen
ei vaadi muuta kuin applikaation ja mobiililaitteen. Avoimuus ja helppokayttdisyys on myos
yksi sen heikoista puolista, koska kuka tahansa pystyy lahettamaan sinne mita tahansa.
Valvomattomana alustana on lahetysten ilmianto katsojien varassa, mikali he térmaavat
johonkin laittomaan katselun aikana. Aktiivisen valvonnan puute nakyy runsaassa maa-

rassa epamiellyttavia tai laittomia asioita sisaltavissa lahetyksissa.
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Periscopea voi katsoa tietokoneella, mutta palveluun materiaalin lahettaminen tapahtuu

ainoastaan mobiilista.

Monthly Live-streams: Daily Active Users: Founded:

9.3 Million 1.9 Million 2015

Total Registered Users: Daily streamed video:

Periscope 10 Million 350k hrs.

Kuva 6. Statistiikkaa Periscopen kayttajamaarista.
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5 Suosituimmat livestriimauksen kategoriat

Tassa kappaleessa tutkitaan hieman yleisimpia striimauksen alakategorioita ja sita mita

ne pitavat sisallaan.

5.1 Gaming

Alun perin striimaaminen lahti liikkkeelle striimaajien jokapaivaisen elaman lahettdmisesta
internettiin ja sen katsomisesta, mutta se akkia kasvoi muottiin, jossa striimaaminen on
synonyymi pelien pelaamiselle livend internetissa tuntemattomien ihmisten katsellessa
sita omalta nayttOpaatteeltdén. Yksi selitys gamingin suosioon striimauksessa on pelien
erittain runsas tarjonta, koska Twitchiss& on kategorioitu tuhansia striimattavia peleja, joi-
den tuntim&arié voi seurata. League of Legends niminen peli yksind&n on kerannyt mel-
kein 103 miljoonaa katsottua tuntia lokakuussa 2019 (TwitchMetrics, 2019). Vuosittain
Twitchissa katsotaan miljardeja tunteja peliaiheisia livestriimeja.

Tasaisimman suuren katsojamaaran saavat yleensa pelit, joissa ei ole niin kutsuttua lop-
pua. Tallaisia peleja ovat niin kutsutun competitive moden sisaltavat pelit kuten Over-

watch, League of Legends, Counter Strike: Global Offensive ja Apex Legends. Competi-
tive pelien idea on pelata muita saman taitoisia ja samalle tasolle asetettuja pelaajia vas-
taan yrittden nousta mahdollisimman paljon tasoissa ylospain. Eli teoriassa nailla peileilla
ei ole loppua mita esimerkiksi tarinavetoisissa peleissa on ja katsojat jannittavat katsoes-

saan suosikki striimaajansa pelaamista kilpailullisessa modessa.

5.2 eSports

eSports ei varsinaisesti ole oma kategoriansa esimerkiksi Twitchissa, mutta se keraéa erit-
tain huomattavan maaran katsojia sivustolle. eSports on nykydan iso osa monia tapahtu-
mia, jotka eivat rakennu eSportsin ymparille, mutta se on myds synnyttanyn todella paljon
uusia ilmi6itd ja urheilutapahtumia, jotka nimenomaan ovat rakennettu tata ilmiota varten

ja sen ymparille.

Monista peleista jarjestetdan niin kutsuttuja major turnauksia, jotka voivat kestéd muuta-
mista paivista yli viikkoon. Naihin turnauksiin keraantyvat pelaamaan maailman parhaat
pelaajat. Hyvana esimerkkina tasta toimii IEM Katowice, joka on yksi isoimmista Counter
Strike: Global Offensive turnauksista. IEM Katowice jarjestetddn vuosittain Puolassa ja
sitd kerdantyy Twitchissé katsomaan satoja tuhansia katsojia ja myds paikan paalla tur-

nausareena on aariaan myoten tadynna sisaltden kymmenia tuhansia ihmisia.
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53 IRL

IRL striimaus on striimaamisen muoto, jossa striimataan jotain muuta kuin videopeleja tai
niihin liittyvia asioita. Vaikka IRL striimaaminen kattaa kaiken ei-videopeli sisallon, on sitéa
jaoteltu erilaisiin ryhmiin kuten kuva (kuva 7) osoittaa. Kuitenkin IRL striimaamisella on
kaksi paékategoriaa IRL ja Creative. IRL kategorian tullessa kategoriaksi Twitchiin, ei
siella ollut sisaltoa toisistaan erottelevia kategorioita. Linjaveto eri alakategorioiden vdlille
vedettiin myéhemmin vuonna 2018. IRL striimaamisen suosituin muoto on Just Chatting,

jota katsottiin vuoden 2019 lokakuussa yksinaan melkein 70 miljoonaa tuntia.

Browse

Live Channels

Sotby  Viewsrs (HightoLow)

s &f@

A
. :_ &
‘Q’-;—"' L J

Sports

Kuva 7. Twitchin sisdllon haku ndkyma, jossa nékyy IRL alakategorioiden erottelu.
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6 Striimauksen lieveilmiot

Tassa kappaleessa kasitelladn mitéa kaikkea striimauksen ympaérille on rakentunut vuosien

saatossa.

6.1 Striimaukseen keskittyvat tapahtumat

Striimauksen suosion kasvaessa on sen ympérille alkanut kasaantumaan erilaisia tapah-
tumia, jotka keskittyvat pelkastaan strimaamiseen. Hyvana esimerkkinéd voidaan kayttaa
Twitchin luomaa tapahtumabrandia TwitchCon. TwitchCon sai alkunsa vuonna 2015 Yh-
dysvalloissa, joka keskittyy striimaajien tuotteen kehittdmiseen ja itse strimaamiseen. Ta-
pahtumissa jarjestetaan myods key note luentoja, joissa luennoitsijoina ovat toimineet kor-

kean profiilin puhujat kuten David Hasselhoff ja Twitchin toimitusjohtaja Emmet Shear.

Ensimmaisessa TwitchConissa kavi paikan paalla yli 20000 kavijaa, josta kavijaluku on
kehittynyt huomattavasti, koska 2017 kavijamaara ylitti 50000 kavijan rajan. Tapahtuma
striimattiin myos livena ja striimia keraantyi katsomaan yli 2,2 miljoonaa katsojaa.
Vaikka TwitchCon toimi alkujaan pelkastaan Yhdysvalloissa, on se sittemmin saanut si-
sartapahtuman Eurooppaan nimelta TwitchCon Europe, joka jarjestettiin huhtikuussa

2019 Berliinissd, Saksassa.

6.2 Hyvantekevaisyys striimauksessa

Striimaus on tuonut mukanaan myds paljon hyvaa, silla erilaisia hyvantekevaisyys tem-
pauksia ja tapahtumia jarjestetaan parhaimmillaan useita kertoja vuodessa ympéri maail-

man.

6.2.1 Games Done Quick

GAMES DONE QuUICHK

Games Done Quick on pelien pikajuoksemiseen keskittyva tapahtuma, joka kattaa kaksi
kertaa vuodessa jarjestettavan tapahtuman Yhdysvalloissa. Kesalla jarjestettava Summer
Games Done Quick ja talvella jarjestettavd Awesome Games Done Quick. Awesome Ga-

mes Done Quick jarjestettiin ensimmaisen kerran vuoden 2010 talvella, mutta sita
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kutsuttiin nimella Classic Games Done Quick, joka jai ainoaksi tapahtumaksi talla nimella.
Sittemmin siitd muodostui nykyaankin tunnettu Awesome Games Done Quick. Summer
Games Done Quick jarjestettiin ensimmaisen kerran vuoden 2011 kesalla. Awesome ja
Summer Games Done Quick on my6s saannut sisartapahtumat nimelta Games Done
Quick Express, joka ei ole oma itsendinen tapahtuma, vaan se jarjestetaan osata Yhdys-

valloissa jarjestettavaa TwitchConia.

Games Done Quick tapahtumat olivat alkujaan lyhyita, muutaman paivan tapahtumia ja
hyvantekevaisyyteen keratyt varat pysyivat muutamissa kymmenissé tuhansissa dolla-

reissa. Sittemmin niista on kehittynyt viikon mittaisia tapahtumia ja keratyt raha summat
likkuvat muutamissa miljoonissa dollareissa. Esimerkiksi vimeisimméassa Summer Ga-
mes Done Quick tapahtumassa kerattiin 3,039 miljoonaa dollaria hyvéntekevaisyyteen.
Lahjoitusten m&ara on kasvanut tasaisesti ajan saatossa.

Pelien pikajuokseminen tarkoittaa sitd, etté peli [apéaistddn mahdollisimman nopeasti. Pe-
lien pikajouksulla on lukuisia eri kategorioita joissa "Any%” tarkoittaa, etta peli pitaa Ia-
paista lapi mahdollisimman nopeasti ja pelista l0ytyvia glitcheja saa hyvéksikayttda taman
suorituksen aikana. Muita kategorioita voivat olla esimerkiksi 100%, jossa saa kayttaa glit-
cheja hyvakseen, mutta peli pitéda lapaista taydellisesti ja kaikki pelista [6ytyvat asiat pitaa
tehdd, ettéa suoritus hyvaksytdén. Naiden kahden yleisimman kategorian lisdksi on erittéin

paljon lukuisia muita kategorioita, joista iso osa on pelikohtaisia.

Awesome ja Summer Games Done Quick -tapahtumissa tapahtuvat pikajuoksut eivat ole
hengeltaan kilpailullisia, vaan niiden tyyppina on maraton, joiden tarkoitus on viihdyttaa
katsojia. Poikkeuksia kuitenkin 18ytyy ja tapahtumassa jarjestetdan kuitenkin leikkimielisia
kilpailuja, jossa esimerkiksi nelja henkilta pikajuoksee saman pelin lapi, samoilla s&én-
ndilla ja samaan aikaan aloittaen. esimerkiksi mainostaa tietyn pelin tiettya juoksutyylia
tai tietyn pelin pikajuoksuyhteista. Ei ole ollenkaan epatavanomaista, ettd juoksijoilla on
niin sanottuja hatéatallennuksia mukanaan, jos tiedetaan, etta pelilla taipumus kaatua jon-
kun tietyn kohdan aikana. Taman lisaksi on yleistd, etta pikajuoksun paatteeksi juoksija

nayttaa pelista 16ytyvia hassuja bugeja tai pelintekijoiden piilottamaa hassua sisaltéa.

Awesome ja Summer Games Done Quick tukevat kumpikin eri hyvantekevaisyytta
Awesome Games Done Quick tukee Prevent Cancer Foundation nimista hyvantekevai-
syysjarjestda ja Summer Games Done Quick tukee Doctors Without Borders nimista hy-
vantekevaisyysjarjesttd. Awesome Games Done Quickin tukema hyvantekevaisyysjar-
jesto ei ole vaihtunut vuoden 2011 jalkeen ja Summer Games Done Quickin tukema jér-

jesto ei ole vaihtunut vuoden 2013 jalkeen.
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Kummatkin naista tapahtumista lahetetaan tauotta Twitchissa ja pelien pikajuoksun liséksi
nama viikon mittaiset lahetykset pitavat sisdllaan erilaisia pelaajien haastatteluja ja muuta
oiheistoimintaa. Kaikki livelahetyksen aikana lahjoitetut donationit, bitit ja ostetut subscrip-

tionit menevat suoraan hyvantekevaisyysjarjestolle lyhentamattémina.

Lahjoittamalla rahaa naille tapahtumille on mahdollista osallistua erilaisten palkintojen ar-
vontoihin. Riippuen lahjoitettavasta summasta, paasee lahjoitetulla summalla osallistu-
maan erilaisiin arvontoihin, joista voi voittaa palkintoja koriste-esineista aina erilaisiin peli-
konsoleihin ja tietokoneisiin. Arvottavat palkinnot vaihtelevat tapahtumittain, koska eri ta-

hot antavat niitd esimerkiksi lahjoituksina tapahtumalle.

Tapahtumiin osallistuvat pelaajat eivat saa rahallista korvausta suorittamastaan pikajuok-
susta, vaan he osallistuvat vapaaehtoisesti tapahtumaan. He kuitenkin saavat paljon néa-
kyvyytta, koska Games Done Quick tapahtumia seuraa paikan paalla useita satoja ihmisia
ja livena Twitchissa on parhaimmillaan yli 150000 katsojaa kuten kuva (Kuva 8) osoittaa.

SUMMER GAMES DONE QUICK 2019 STRTS

EVENT STATS

Max Viewers: 156,554 @  Donations: $3,005738.87 T3  Number of Donations: 50,906 (8%)
Twitch Chats: 773,809 (=  Twitch Emotes: 1,156,525 #)  Tweets Tweeted: 130,495 &
LIVESTREAM voDs DONATION TRACKER SCHEDULE

Kuva 8. Statistiikkaa Summer Games Done Quick 2019 hyvantekevaisyystapahtumasta.

Vaikka Games Done Quick tapahtumat perustuvat rahan keraamiselle hyvaa tekeville ta-
hoille, jarjestavat he kuitenkin erilaisia tempauksia ja pienempia tapahtumia paatapahtu-
mien valilla. Viimeisimpana tapahtumana toimii Fatal Frames nimella kulkeva maratoni,
jossa juoksijoina on pelkastaan naisia. Tama minitapahtuma sijoittuu 18.elokuuta — 23.elo-

kuuta valiselle ajalle ja se ei ole hyvantekevaisyyteen tahtaava tapahtuma.

6.2.2 European Speedrun Assembly / ESA Marathon

ESA Marathon on pohjoismainen vuodesta 2012 jarjestetty pelien pikajuoksemiseen kes-
kittyva hyvantekevaisyystapahtuma. Alkujaan tapahtuma jarjestettiin kerran vuodessa ke-
sdisin, mutta vuodesta 2018 se on jarjestetty helmikuussa seka heindkuussa. Tapahtu-
maa on jarjestetty koko sen olemassaolon ajan Ruotsissa ja nykyaan sita jarjestetaan tal-
visin Vaxjossa ja kesaisin Malmossa. Kuten Games Done Quick -tapahtumiin, European

Speedrun Assemblyyn osallistuu pelien pikajuoksijoita ja niista kiinnostuneita henkil6ita
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ympari maailman. Vaikkakin European Speedrun Assembly on volyymiltaan huomatta-
vasti pienempi kuin Games Done Quick Tapahtuma, on se kuitenkin kasvattanut suosio-

taan vuosi vuodelta.

6.2.3 Hyvaa tekevat striimaajat

Hyvantekevaisyys on yleistynyt erittéin paljon yksittaisten striimaajien keskuudessa. Esi-
merkiksi suurien katastrofien tapahtuessa yksittaiset striimaajat avaavat striimissdéan mabh-
dollisuuden lahjoittaa hanen kauttaan esimerkiksi johonkin ennalta méaaritellylle taholle.
Katastrofien uhrien tukeminen ei kuitenkaan ole ensisijainen tukemisen kohde, vaan tuet-
tavia kohteita 16ytyy lukuisia muita. Esimerkiksi syopatutkimusten tai syopéapotilaiden tuke-

minen tai orpojen lasten tukeminen on suosittua.

Yleensa hyvantekevaisyys striimit otsikoidaan informatiivisesti mihin kyseinen tukeminen
liittyy. Taman liséksi on tavanomaista, etta striimaaja kayttaa mukautettua ulkoasua strii-
min aikana (Kuva 9), josta my0s selvida tuettu kohde ja ajan tasalla oleva summa, kuinka
paljon ko. striimaajan kautta on lahjoitettu rahaa hyvantekevéaisyyteen.

HOERPSTURD

IM STREAMING FOR
ST.JUDE
PLAY>LIVE

b 4 * DONATE BELOW!
OB ¢ . . iﬁs ‘

Kuva 9. Striimaajan kayttama ulkoasu hyvantekevaisyys striimissa.

6.3 Striimaus yleisd6tapahtumissa

Tapahtumissa tapahtuvaa striimausta on ollut olemassa jo useamman vuoden ajan. Maa-
iimalla tata striimausta tapahtuu huomattavasti isommassa mittakaavassa kuin Suo-

messa, mutta se on Suomessakin kasvamassa hiljalleen.
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6.3.1 Ulkomaalaisissa tapahtumissa tapahtuva striimaus

Maailmalla tapahtuvien tapahtumien striimaus on huomattavasti isommassa mittakaa-
vassa tapahtuvaa kuin esimerkiksi Suomessa. Maailmalla jarjestetaén esimerkiksi erittain
isoja peliturnauksia useita kertoja vuodessa joihin maailman parhaat pelaajat keraantyvéat
taistelemaan palkinnoista. Naméa tapahtumat striimataan yleensé Twitchissa. Joskus naita
turnaus-striimeja katsomalla on katsojalla mahdollisuus saada virtuaalisia tavaroita kuten
ulkoasuja hahmaoille tiettyyn peliin tai muita erilaisia tavaroita. Isoimpia striimattavia tapah-
tumia ovat eSports ilmién ymparille rakentuneet tapahtumat jotka, keskittyva peleihin ku-
ten Counter Strike: Global Offensive, League of Legends ja DOTA2. Taman lisaksi Activi-
sion Entertainmentin World of Warcraftin ympaérille on alkanut rakentumaan eSports ta-
pahtumia, mutta ne eivat vield ole saavuttaneet samoja mittakaavoja kuin esimerkiksi
DOTAZ2 turnaukset.

Ulkomailla jarjestetd&n myds Dreamhack niminen tapahtuma, joka on yksi maailman
isoimmista LAN-tapahtumista. Suomessakin jarjestetdan Assembly niminen vastine talle
tapahtumalle, mutta se ei ole lahesk&aan yhta isossa mittakaavassa. Dreamhack on alun
perin Ruotsista lahtdisin oleva tapahtuma, joka on sittemmin jarjestetty ympéri Eurooppaa
ja Yhdysvalloissa.

Alun perin striimaus ei kuulunut osaksi Dreamhackia, mutta nykyaan se on kasvanut
osaksi sita. Dreamhackissa vierailevat kuuluisat striimaajat vetamassa lahetyksidan seka

sieltd livestriimataan eSports turnauksia.

6.3.2 Kotimaisissatapahtumissa tapahtuva striimaus

Suomessa ei viela ole puhtaasti strimaukseen keskittyvia tapahtumia kuten TwitchCon,
vaan pikemminkin tapahtumia joiden keskipiste on jossain toisessa asiassa, jonka toteut-
taminen suoritetaan striimaamalla. Suomessa on myds tapahtumia, joiden osana striimaa-
minen toimii. Suomessa kuitenkin jarjestetaan lukuisia tapahtumia, joiden levikkia kasva-
tetaan striimauksella. Suomessa jarjestetaan esimerkiksi tanssipelikilpailuja ja erilaisia pe-
limaratoneja, joiden paasaantdinen levittdmisvayla on striimaaminen Twitchissé vaikkakin

osallistuminen katsojaksi tapahtumapaikalle on mahdollista.

Yksi isoimmista Suomessa jarjestettavista tapahtumista on kaksi kertaa vuodessa jarjes-
tettavat Assemblyt, joista Winter Assembly jarjestetdén alkuvuodesta helmikuussa ja
Summer Assemblyt jarjestetdén yleensé elokuun ensimmaisena viikonloppuna. Assem-
blyjen aikana toimii llta-Sanomien kanssa yhteistyossa toteutettu Streamcorner, johon kut-

sutaan Suomalaisia striimaajia suorittamaan livel&hetysta Twitchiin. TAman lisaksi
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tapahtumassa on televisioita, joista tapahtumassa olevat kavijat voivat katsella naita live-

l[&hetyksia.
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7 Tutkimuksen toteuttaminen

Kyselytutkimus toteutettiin Google Forms verkkokyselylomakkeen avulla. Google Formsia
hyddynnettiin siksi, ettd se on todella helppokayttdinen ja sielta saa kaiken tarvittavan da-
tan ulos joko kokonaisuutena tai yksittaisina vastauksina. Kyselyita laadittiin yksi kappale,
jota levitettiin Suomalaisissa livestriimaus-yhteisoissé kuten Suomistriimit. Kysely ei kui-
tenkaan ollut suunnattu pelkastddn Suomalaisille striimaajille vaan kyselyyn sai vastata
kielesta tai maasta riippumatta. Kysely oli suunnattu kaiken kokoisille striimaajille. Kyselyn
laatimiseen on kaytetty kirjoittajan omaa tietAmysta striimauksesta ja sen markkinoinnin
keinoista. Kyselyssa on myo6s konsultoitu muutamia erilaisia ja erikokoisia striimaajia ky-

selyyn vastaamisen mielekkyydesta ja kysymysten asettelusta.

Taman kyselyn tarkoituksena oli hankkia tietoa livestriimien ja striimaajien tuottaman ma-
teriaalin markkinoinnista, mita ei ole helposti I6ydettavissa internetista. Kysymykset muo-
dostettiin striimaajan striimausuraa silmalla pitaen suhteessa keskiarvoiseen katsojamaa-
raan. Avoimia kysymyksia kyselylomakkeessa oli sen takia, etta saataisiin tietoa sellai-
sista markkinoinnin keinoista tai paikoista, joita ei voisi kuvailla normaaliksi vaan pikem-

minkin yllattaviksi.

Kyselyyn oli tarkoitus kerata vastauksia sellaisilta henkil6iltd, jotka striimaavat tai ovat jos-
kus striimanneet pidempia aikoja. Kysely ei pois sulkenut mitaan tiettya striimausalustaa

vaan kasitteli striimaamista kokonaisuutena pois sulkematta mitaan.
Kyselyn tavoitteena oli saada vahintadn 50 vastausta, mutta vastausten maéara jai hieman

vajaaksi tavoitellusta maarasta. Kyselyyn tuli kaiken kaikkiaan 46 vastausta, joka on kiitet-

tava maara, mikali huomioidaan kyseltavan aiheen luonne.
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7.1 Kyselyn rakenne

Kyselylomake sisélsi 10 kysymysta, joista yksi oli tdydentava vastauskentta kysymykselle
numero 6. Kyselylomakkeen kysymyksiin oli kolmenlaisia vastausvaihtoehtoja. Valitse
yksi, valitse useita ja avoin tekstikenttd kuten kuvista (Kuva 10), (Kuva 11), (Kuva 12) ja
(Kuva 13) nakyy.

Advertising live streams and self
produced content.

This inquiry is part of my thesis in Haaga-Helia University of Applied Sciences. All answers are used
as part of this thesis and are anonymous. Answers are deleted after my thesis is complete.

*Required

1. On what platform(s) do you live stream? *
(] Twiteh.Tv

[] Youtube Gaming/ Live

(] Mixer

[] Periscope

[] Facebook Live

(] other:

2. How often do you stream? *

(O Less than once a week.
(O 1-2 times per week.
(O 3-4times per week.
(O 5-6times per week.

(O Istream every day.

Kuva 10. Kyselyn ensimmainen sivu.
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3. What types of content do you usually livestream? *
i.e. variety, speedrunning, creative, IRL, Max length 140 characters.

4. When did you start livestreaming? *

(O Less than year ago.
(O 1-2 years ago.
(O 3-5years ago.

O more than 5 years ago.

5. How many viewers you have on average per stream? *
O 110
10-100

100-1000

@)
O
(O 1000-10000
O

10000+

Kuva 11. Kyselyn toinen sivu.
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6. Do you use any platforms to keep in touch with your viewers?
*

i.e. Discord server or social media.

O Yes
O No

If you answered yes which platforms do you use and how to you

use them?
Max length 140 characters.

7. Which platform(s) do you use to advertise your livestream
channel or content you create? *

[] Instagram

[] Facebook

[] snapchat
[J Reddit
[ Twitter

[] 1don't use advertisement on my content.

|:| Other:

Kuva 12. Kyselyn kolmas sivu.
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8. What type of content do you use to advertise your live

stream? *
i.e videos, social media posts etc.

(O Idon't use advertisement on my content.

(O Other:

9. Have you noticed that marketing has any effect on the
number of viewers *

(O Yes, I've got more viewers.
(O Yes, I've got less viewers.

(O No, it hasn't had any effect.

Kuva 13. Kyselyn neljas sivu.
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8 Tutkimustulokset

Tutkimukseen tulleista vastauksista koskien kaytettya striimauspalvelua voidaan nahda
(Kuvio 1.), ettd yksi palvelu on ylitse muiden. Vaikka kyselya jaettiin sellaisissa yhteisdissa
missa ei keskitytd yhdessa palvelussa sisalléntuottamiseen, sai Twitch murskaavan
enemmiston sisalléntuottajien maarassa muihin palveluihin nahden. Kyselyyn vastan-
neista vain 8,7% tuottaa materiaalia useampaan kuin yhteen palveluun. Vastausten ja-
kaumaa palveluittain voidaan kuitenkin pitda jokseenkin yllattdvana, jos otetaan huomioon
Twitchin lisaksi olemassa olevien palveluiden suosio ja kayttajamaarat. Taman lisaksi yl-
lattavan tuloksesta teki se, ettd vahaisemman suosion saaneet palvelut jakoivat aanet

melko tasaisesti keskenaan.

L, e £ Sha o W= 407 s
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Kuvio 1. Kaytettyjen striimauspalveluiden jakauma.

Sisélldntuottajat arvioivat markkinoinnin keinojen tehokkuutta likimain tasan menneella tu-
loksella (Kuvio 2.). Markkinointia kayttdessa, mutta katsojaméaarien pysyessa samana sai
vain yhden aanen enemman kuin kasvaneet katsojamaaréat striimia markkinoitaessa.
Markkinointi keinoja kaytettdessa, mutta katsojamaarien ollessa selkeasti vhdisempié sai
vain yhden aanen. Tasta tuloksesta voidaan selkeasti paatella, etta markkinointi voi lisata

katsojamaaria ja tuotetun materiaalin tavoittavuutta.

Se miksi sisllontuottaja kokee, ettd markkinointi ei ole kasvattanut maaria voi johtua lu-

kuisista eri asioista. Tuotettu materiaali voi olla niin pienen kuluttajakunnan mieleen oleva
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asia, ettei markkinoinnilla pysty lisddmaan tavoittavuutta tai markkinointi on toteutettu huo-
nosti tai ei huomiota herattavasti tai aivan kokonaan vaarille inmisille. Tai vaihtoehtoisesti
striimaaja ei vain yksinkertaisesti ole katsojien mieleen. Voi my6s olla, etta sisallén tuotta-
jalla ei vain ole kaynyt tuuri markkinoinnin suhteen, koska livestrimaaminen on nykyaan

todella saturoitunut sisallontuotannon menetelma ja tarjonta ylittda kysynnan reilusti.

Ei vaikutusta katsojamaariin ja lisdantyneet katsojamaarat vastanneet pitivat yhta paljon
sisélladn samoja katsojaméaaria ja yhta kauan striimanneita vastaajia. Tasta tuloksesta
voidaan paatella, ettd striimaus uran pituudella ei ole vaikutusta markkinointikeinojen te-
hokkuuteen. Silla voi korkeintaankin olla alustan toiminnan ymmarryksen kasvaminen, jol-
loin voi mahdollisesti pohtia tehokkaampia keinoja kyseisten markkinointikeinojen hyddyn-

tamiseen omalla alustalla.

Markkinointiin kaytetty aika on ollut kaikilla vastaajilla huomattavan vahaista. Likimain
kaikki markkinointia kayttavista vastanneista mainitsi kayttavansa lyhyita postauksia Twit-
teriin ja Discordiin omalle kanavalleen tai muiden sisalléntuottajien kanavalle. Taman li-
saksi suurin osa vastaajista kertoi kayttavansa Youtubeen lisattyja videokoosteita markki-
noinnissa. Tasta voidaan paatella, ettd markkinointiin ei tarvitse kayttdd huomattavia maa-
ria aikaa sen ollakseen tehokasta. Pienellda, mutta oikein toteutetulla panostuksella mark-

kinointiin voi selkeasti lisata striimaajan materiaalin tavoitettavuutta ja levinneisyytta.

Tuloksista voidaan myds paatella se, etta markkinointikeinojen teho ei ole striimausalusta
riippuvainen, vaan samat markkinoinnin saannoét patevat kaikilla alustoilla. Taman lisaksi
katsojamaarilla tai striimaukseen kaytetyilla vuosilla ei ole suurtakaan merkitysta markki-
noinnin keinojen tehokkuuteen. Lopputulemaa voisi kuvailla siten, etta katsojamaarat vai-

kuttavat markkinointityyliin enemman kuin tehoon.
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Count of 9. Have you noticed that marketing has any effect on the number of viewers by ...
25 23

22

wn

1
|

No, it hasn't had any Yes, I've got more Yes, I've got less viewers.
effect. viewers.

Kuvio 2. Markkinoinnin tehokkuuden jakauma.

Kysyttaessa katsojamaaristd, eniten ja vahiten dania saaneella oli huomattava ero (Kuvio
3). Yksi selitys tdhan voi olla se, ettd mita isommaksi katsojamaarat kasvavat, sitd vahem-
man niihin enda kiinnittdd huomiota. Tuloksista voidaan myds havaita se, ettd mita isom-
maksi katsojamaarat kasvavat, on kaytettyjen markkinoinnin keinojen kaytolla huomattava
vaheneminen. Mitd vAhemman keskimaarin striimaaja saa katsojia, sité laajempaa kirjoa

striimaaja hyodyntaa eri keinoja ja paikkoja itsensa markkinoimiseen.

Kyselyn tuloksista voidaan paatella myos se, etta livestriimauksen markkinointi muuttuu
tietylla tavalla itse itsedan ruokkivaksi katsojaméaarien kasvaessa. Tama voi johtua siita,
ettd suurin osa markkinoinnista voi esimerkiksi tapahtua striimaajasta riippumattomasti,
esimerkiksi suusta suuhun katsojalta toiselle. Lisaksi esimerkiksi Twitch tukee sisallon-
tuottajiaan aktiivisesti esimerkiksi julkaisemalla heidan kanavansa palvelun etusivulla.
Vaikka sisallontuottaja ei valttamatta saa kanavaansa kovin usein palvelun etusivulle, voi
siitd kuitenkin olla kuvitteellisen kynnyksen yli nostava vaikutus kanavan suosioon, jolloin
kanavan markkinointi muuttuu itse itsedan ruokkivaksi. Katsojat vetavét puoleensa uusia
katsojia, eli tuloksista voidaan paatella se, etta alkuun padseminen on suurin haaste tassa
aiheessa. Tietyn kynnyksen ylittyessa sisallontuottajan ei tarvitse valttamatta enaa kayttaa
omatoimista markkinointia, mutta sen tehoa ei pida koskaan aliarvioida.
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Count of 5. How many viewers you have on average per stream? by 5. H...
30
26
20
12
1-10

10

10-100 100-1000 10000+
Kuvio 3. Keskimaaraisten katsojien maara per lahetys.
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9 Pohdinta

Striimaus on noussut todella nopeasti pienen harrastajakunnan harrastuksesta koko kan-
san tietoisuuteen miljardien liiketoiminnaksi ja selkedan kilpailuasemaan perinteisen me-
dian toistamisen rinnalle. Tata ilmiota edesauttaa se, etta erilaiset eSports-turnaukset ovat
saavuttaneet tavallisten ihmisten kotisohvan kiitos Yleisradion toimittamien eSports-tur-
nausten television valityksella. Alati kasvavan tarjonnan myo6té on odotettavissa, etta strii-

mauksen suosio tulee jatkamaan tasaista kasvamista viela pitkaan.

Tutkimuksen tuloksista voidaan havainnoida, ettd oman mediapersoonan ja tuotetun sisal-
I6n markkinointiin ei ole yhté ja oikeaa taikakeinoa ja kaikki keinot eivét toimi kaikille. Si-
sallon markkinoinnissa tarkeinta on kuitenkin tiedostaa olemassa olevat keinot ja pohtia
niiden sopivuutta omaan markkinointiin. Oman mediapersoonan ja tuotetun sisallén mark-
kinointi muuttuu koko sen elinkaaren ajan, mikéali sisalléontuottaja onnistuu kasvattamaan
omaa kanavaansa tarpeeksi. Keinot mitka toimivat kanavan aloittamisen alussa, eivat

valttamatta toimi pitkalla juoksulla suosion kasvaessa ja toisin pain.

Striimaaminen on nykyisessa muodossaan tuonut mukanaan todella paljon erilaisia posi-
tiivisia lieveilmidita ja nykyisen kasvun jatkuessa on odotettavissa uusien ilmididen muo-
dostumista ja nykyisten ilmididen kasvamista striimaamisen ohella. Vaikkakin kasvu ei voi
jatkua ikuisesti, syntyy kuitenkin koko ajan lisda lahetettavaa materiaalia ja se materiaali
saavuttaa koko ajan enemman ja enemman uusia ihmisia, eli kasvun hidastumista ei tus-

kin ole odotettavissa lahiaikoina.

Striimaamisen aloittaminen on helppoa, mutta vakaan katsojapohjan saaminen on vaikein
osuus striimaamisessa, mutta oikein kaytettyind eri markkinointikeinot helpottavat tata
urakkaa huomattavasti. Markkinointiin ei tarvitse kayttaa paljoa aikaa, mutta sen pitaa sil-
loin olla hyvin suunniteltua ja toteutettua. Striimaus palveluita ja striimaajia tulee koko ajan
lisda kasvavissa maarin, joten massasta erottuminen vaikeutuu koko ajan. Taman takia
markkinoinnin suunnitteluun pitaa tulevaisuudessa kayttdd enemman aikaa ja pyrkia kek-

simaan uusia markkinoinnin keinoja, jos haluaa kilpailla katsojista muiden kanssa.
Vaikka striimaaminen on erittdin suosittu ilmio talla hetkelld, siita on kuitenkin erittain rajal-

lisesti saatavilla tietoa. Taman tutkimuksen tarkoitus on tukea strimaamisen kehittymista,

piilotetun tiedon tavoitettavuutta ja siitd saatavilla olevan materiaalin lisdéaminen.
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