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Tassd opinndytetyOssa tutkittiin erilaisia interaktiivisia striimaustapoja tapahtumatuotannoissa.
Interaktiivisiin striimaustapoihin sisiltyi tapojen osallistavuus ja eldmyksellisyys seki lisdarvon
tuottaminen perinteiseen striimaukseen. Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittda striimauskokeilun
kautta, tuovatko siind kiytetyt interaktiiviset tavat lisdarvoa Rajuliven nykyisille
striimauspalveluille. Tarkeimmaéat ndkokulmat selvittimiseen olivat striimin paikan pailla olevat
katsojat, etdkatsojat ja esiintyjit sekd heidan vilinen vuorovaikutuksellisuus.

Opinnéytetyon tietopohjassa kisiteltiin striimausta seki interaktiivista striimausta ja sen merkitysta
vuorovaikutuksellisissa striimaustapahtumissa. Liséksi striimauksesta kasiteltiin esimerkkien avulla
historiaa, kiyttokohteita, striimin toteuttamista ja taloudellisia vaikutuksia.

Tutkimusmenetelmissi ja toteutuksessa hyodynnettiin kolmea eri menetelmaé: asiakaskyselya, case-
esimerkkia ja striimauskokeilua. Toteutuksien avulla selvitettiin RajuLiven asiakkaiden tarpeita ja
toiveita striimauksessa. Case-esimerkissd tutkittiin interaktiivista striimaustapaa kiaytannossa.
Kohderyhmén avulla ja kidytdnnon pohjalta tutkittiin sekd toteutettiin striimauskokeilu erilaisien
interaktiivisten striimaustapojen avulla. Aineiston analyysissd huomioitiin tapojen osallistavuus niin
teknisestd ja kustannustehokkaasta kuin kokemusellisuuden ja elamyksellisyyden ndkokulmista.

Kokeilukulttuurin tuloksista saatiin selville, mink&laiset interaktiiviset striimaustavat kiinnostavat
katsojia ja tuottavat lisdarvoa. Lisdksi saatiin selville, mitkd tavat tuovat mukanaan eniten
osallistavuutta ja eldmyksellisyyttd. Opinndytetyon lopputulos auttaa RajuLived tiedostamaan
erilaisten interaktiivivisten striimauspalvelujen mahdollisuuksia omille asiakkailleen.

Kulttuurituottajan tyOymparistd muuttuu digitaalisuuden kasvun myo6td, mikd mahdollistaa
esimerkiksi elimyksellisten tapahtumien striimauksen verkossa. Interaktiiviset striimaustapahtumat
ovat nousussa digitaalisuuden kasvun myota. Myos tilla hetkelld maailmaa muuttava COVID-19
pandemia on tuonut striimauksen yhad lihemmaiksi arkea. Thmisten ymmairrys ja kiinnostus
striimausta kohtaan on kasvanut, jonka takia timin opinnéytetyon aihe on ajankohtainen.
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The objective of my study was to explore different ways of interactive streaming on event production.
These indicate engagement, experientialism and added value to the traditional live streaming. The
purpose of this thesis was to collect information on how these interactive ways used in an
experimental streaming event add value to RajulLive’s current streaming services. Rajulive is a
audiovisual company based in Turku. The company offers media services from marketing videos and
event photography to live streaming.

The first method used in the study was online customer survey to find out RajuLive’s customers’
current streaming service needs and how to improve them. The second method used in the study was
to observe the one interactive way of streaming that was used in this case event. The customer of the
case event and a few other participants were interviewed to find out how the used streaming way
generated engagement and interaction with the audience, the stream’s viewers and performers. The
prior customer survey and the case event served as a basis for the third method which was the
experimental streaming event.

The objective of the streaming event was to examine three different interactive streaming ways and a
new platform (Padlet). The streaming event process was observed and analysed on the spot by talking
to the participants, collecting data on how many people participated and reacted to the interactive
streaming ways. The most effective way of interactive streaming was evaluated through a
questionnaire. The success of the streaming event was measured by participants’ engagement to the
stream and how they experienced it. Cost-effectiveness and user-friendliness had an impact to the
end result, as well.

The results of the streaming event show what kind of interactive streaming is interesting and adds
value to the current streaming services. The results also show which interactive ways bring the most
engagement and experientialism to the live stream. The thesis gives information to RajuLive on what
kind of interactive ways works best for their customers and what kind of opportunities these examined
interactive ways may bring.

Keywords: streaming, interactivity, live broadcast, event production
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1 JOHDANTO

Striimaus on noussut suosituksi tilla vuosikymmenella ja sitd kayttavat niin kunnat,
yritykset kuin yksityiset henkilot. Nykyaikana sosiaalisen median kayttajat arvostavat
elamyksellisyytta, joka nakyy esimerkiksi festivaalien ja muiden aineettomien
kokemuksien suosiossa. Jos tapahtumiin, kuten musiikkikonsertteihin tai esport-
tapahtumiin ei paase osallistumaan paikan paalla, halutaan elamys silti kokea
esimerkiksi osallistavan livelahetyksen kautta. Nain katsoja tuntee olevansa itse

paikan paalla, kun hanella on mahdollisuus esimerkiksi vaihtaa striimin kuvakulmaa.

Helppoa osallistumisesta tekee se, ettd nykyajan puhelimet ja tietokoneet
mahdollistavat osallistumisen missa tahansa. Monille palveluille ja kanaville on omat

sovelluksensa, joista osa on suunniteltu varta vasten puhelimilla striimattavaksi.

Striimattavia tapahtumia voivat olla esimerkiksi musiikkigaala ja yritysseminaari,
kavereiden kesken toteutettu peli-ilta tai kokkaaminen omassa keittiossi. Muita
striimattavia kohteita ovat erilaiset luonnon tapahtumat, kuten Korkeasaaren
Eldintarhan sivustolla olevat liveldhetykset ja YouTubessa kymmenet erilaiset
elaintarhan livelahetykset ympari maailmaa. Koulu- ja tyopaikkaymparistoissa taas on
alettu kayttamaan etdtyoskentelyn mahdollisuuksia kuten webinaareja. Mita
useammin striimeja ja webinaareja hyodynnetaan esimerkiksi opetuksessa ja vapaa-
ajalla, sitd enemman ne alkavat olla peruskaytiantoja digitaalisessa ymparistossimme.
Striimauksen suosion myota mukaan on tullut myos raha, jolla mahdollistetaan
striimaajien vakituiset tyopaikat, yritysyhteistyot seka striimaustapahtumat.

Kasittelen striimauksen taloudellisia vaikutuksia kohdassa 2.6.

Interaktiivisuuden tuominen lisdarvona striimeihin on vield uutta, mika nakyy
lahdemateriaalien vahiisessd maarassi. Interaktiivisuus on vield omalla tavallaan
kokeiluvaiheessa, jolloin testataan erilaisia menetelmia ja alustoja, joista saataisiin
kaikki hyoty irti. Interaktiivisuudella kuitenkin on suuri merkitys striimauksessa,
koska siini katsojalle annetaan mahdollisuus osallistua liveldhetykseen reaaliajassa.
Striimaus muuttuu interaktiivisuuden myota elamykseksi, koska yleiso on mukana

tekemissa sitd ja samalla he kokevat olevansa tirkedssd osassa. Interaktiivisia



striimaustapoja voivat olla esimerkiksi kuvien lihettaminen, kommentointi tai
aanestys johonkin striimissa tapahtuvaan aiheeseen. Jokaiselle ikiryhmalle toimivat
erilaiset interaktiiviset tavat. Tassa opinnaytetyossa ideoita, toiveita ja nakokulmaa on

haettu muun muassa RajuLiven asiakkailta seka yrityksen ulkopuolisilta henkil6ilta.

Kulttuurituottajan tyossa digitaalisuus on olennainen osa, koska sitd hyodynnetaan
monella erilaisella tavalla. Media- ja kulttuurituotannot kulkevat kasi kadessa.
Esimerkiksi tapahtumatuotannoissa voidaan hyodyntda striimausta, taiteessa
virtuaalitodellisuutta ja musiikin parissa videoprojekteja. Elamyksellisyys on yhta
tarkeaa livena kuin verkossa, minka takia kulttuurituottajan tyOymparisto muuttuu
jatkuvasti. Mita laajemmaksi tuotantoelementiksi digitaalisuus kehittyy, sen
nopeammin kulttuurituottajan tyonkuva myos muuttuu mukana. Striimaus on ollut jo
muutaman vuoden aikana pinnalla ja mukana kulttuurituotannossa, joten
opinnaytetyon aihe on ajankohtainen. Lisdksi talla hetkelld maailmaa muuttanut
COVID-19 pandemia on tuonut striimauksen arkiseksi asiaksi. Musiikkiartistit ovat
alkaneet striimata esityksiaan sosiaalisen median valityksella ja ryhmaliikuntatunteja
striimataan suoraan ihmisten olohuoneisiin. Rajuliven kaltaisten yrityksien
striimauspalveluiden kysyntd on kasvanut, kun etdyhteys- ja kommunikointitarpeet
ovat lisdantyneet kokouksien seka tapahtumien puitteissa. Striimattavien tapahtumien

myOtd myos ihmisten kiinnostus ja ymmarrys livestriimausta kohtaan on kasvanut.

Opinnaytetyoni tilaajana toimii turkulainen yritys RajuLive Oy, joka on perustettu
vuonna 2017. Sen toiminta keskittyy audiovisuaalisuuteen eli kuvaan, liikkuvaan
kuvaan ja 4&inituotantoon. RajuLive tarjoaa monipuolisia palveluita mm.
mainosvideoita, tapahtumakuvausta seka livelahetysta eli striimausta. RajuLive
kuuluu kolmen muun yrityksen kanssa Apaja -konserniin, jonka tarkoitus on tarjota

monipuolisia tapahtumatuotannon tarpeita yhdesta paikasta.

RajuLive haluaa kehittda interaktiivisia striimauspalveluja ja tarjota enemman
interaktiivisia mahdollisuuksia toteuttaa striimeja. Monipuolisilla interaktiivisilla
striimauspalveluilla erottaudutaan myos media-alan kentalla. RajuLive haluaa tarjota
omalle asiakasryhmallensa sopivia interaktiivisia ominaisuuksia/palveluita, joita on

mahdollisuus toteuttaa helposti ja kustannustehokkaasti.



Opinnaytetyoni kasittelee interaktiivista striimausta tapahtumatuotannossa ja siina
kaytettyja interaktiivisia striimaustapoja. Tutkin opinniytetyossani, minkalainen
merKkitys interaktiivisuudella on tapahtumien striimauksessa. Lisaksi tutkin, miten
erilaisilla interaktiivisilla striimaustavoilla saadaan osallistettua paikan pailla oleva
yleiso ja etakatsojat. Striimaus ja interaktiivisuus ovat yleisesti aiheina laajoja, joten
opinnaytetyossa keskityn pelkastaan interaktiiviseen striimaukseen

tapahtumatuotannoissa seka interaktiivisiin tapoihin.

e Tutkin, minkalainen interaktiivinen striimaustapa sopii RajuLiven asiakkaille
ja tuo lisdarvoa perinteiseen striimaukseen.

e Opinnaytetyoni paatutkimuskysymyksena on selvittda oman striimauskokeilun
kautta, tuovatko siind kaytetyt striimaustavat lisdarvoa RajuLiven nykyisille

striimauspalveluille.

Tavoitteeseen paastaan selvittamalla ensin RajuLiven asiakaskunta, tarpeet ja toiveet,
jonka jalkeen niita tutkitaan kaytdnnossi. Kohderyhmain ja kaytdannon tutkimuksen
pohjalta toteutetaan oma striimauskokeilu, missa kaytetaan asiakkaiden tarpeisiin ja
toiveisiin ~ kohdennettuja  interaktiivisia  striimaustapoja. = Opinndytetyon
paatutkimuskysymysta tutkitaan interaktiivisuuden eli katsojien osallistavuuden
nakokulmasta. Osallistavuutta tarkastellaan niin teknisesta ja kustannustehokkaasta
kuin kokemuksen ja elamyksellisyyden puolesta. Opinnéytety6 auttaa niin asiakkaita
kuin RajuLived tyostamaan minkalaista interaktiivinen striimaus voi olla, millaisia
elementteja voidaan hyodyntad sekda miten voidaan tarjota lisdarvoa perinteiseen
striimaukseen. Tavoitteena on loytda kokeilukulttuurilla yksi interaktiivinen
striimauspalvelu, jonka avulla osallistetaan paikan pailla oleva yleiso, etikatsojat ja

esiintyjat.

Opinnaytetyossa kaytin menetelmina asiakaskyselyd, jonka tarkoituksena oli
kartoittaa, minkalaiset asiat vaikuttavat interaktiivisen striimauspalvelun hankitaan ja
minkilainen tapa mahdollistaisi yhteyden juuri RajuLiven yritysasiakkaiden
yleisoihin. Toisena menetelmidna kaytin  case-esimerkkind interaktiivista
striimaustapahtumaa, jossa haastattelin asiakasta ja yleisoa. Haastatteluilla selvitin

asiakkaan tavoitteet ja odotukset interaktiivisesta striimaustavasta, osallistavuudesta



ja onnistumisesta. Yleisolta selvitin heidan kokemuksiaan ja ajatuksiaan tapahtumassa
kaytetystd  interaktiivisesta  striimaustavasta, sen  osallistavuudesta ja
mahdollisuuksista. Kolmantena menetelmina toteutin RajuLiven kanssa oman
interaktiivisen striimauksen, jossa kokeilin erilaisia interaktiivisia striimaustapoja ja

niihin sopivaa alustaa aidon yleison kanssa.

2 STRIIMAUS

Live streaming tarkoittaa suomeksi livestriimausta tai reaaliaikaista suoratoistoa.
Sanalle l0ytyy myos muita suomen kielessd kiytettyji sanoja, kuten striimaus,
streamaus ja livelahetys. Tadssad opinndytetyossa kaytetddn sanaa striimaus, joka
tarkoittaa reaaliajassa siirtyvaa tiedostoa palveluntarjoajalta loppukayttijalle. Siirtyva
tiedosto voi olla esimerkiksi videokuvaa tapahtumasta, jota halutaan jakaa
sosiaalisessa mediassa niille, jotka eiviat padsseet paikan paille katsomaan.
Striimauksen tarkoitus on myos tarjota yhteinen kokemus kaikille katsojille sen sijaan,
ettda sen Kkatsoisi jalkikateen. Striimattava tapahtuma voi olla esimerkiksi
musiikkigaala, urheilutapahtuma, yritysseminaari tai tavallinen peli-ilta ystiavien

kanssa. (Tuominen 2020.)

Striimaaminen kannattaa valita, kun halutaan tavoittaa laajempi katselijakunta
esimerkiksi sosiaalisen median kautta. Toinen vaihtoehto on, kun halutaan ottaa
huomioon muutkin kuin oma henkilokunta ja vakioasiakkaat, seka tarjota yhteytta
mahdollisesti uusiin katsojiin. Striimauksella voidaan myo6s sddstad aikaa ja rahaa: ei
esimerkiksi kuljeteta kaikkia tyontekijoita ympari maailmaa samaan paikkaan, vaan
jokainen voi osallistua yhteiseen hetkeen verkon kautta. Lisdksi se tuo ekologista kuvaa
yrityksestd ja arvokasta kuvaa, etta yritys tai tapahtuma on perilla nykyajan
digitaalisesta viestinnistd. Yleisesti striimaus myos mahdollistaa yhteyden yleisoon
seka auttaa keraamaan dataa katselijakunnasta. Luovatehdas (2020) kuvasi sivuillaan,
miten nykypdivana katsojat ovat verkossa sekd striimaus on osa nykyaikaisia

massatapahtumia- ja koulutuksia.



Interaktiivinen striimaus tarkoittaa kaksisuuntaista yhteytta, jossa kumpikin osapuoli,
eli paikan pailla olevat seka etdkatsojat, pystyvat vaikuttamaan striimin kulkuun ja
osallistumaan reaaliajassa. Katsoja pystyy olemaan osa striimia siina hetkessa, kun se
tapahtuu sen sijaan, ettd tapahtuma olisi kuvattu ja editoitu. Interaktiivinen
striimaustapa voi olla esimerkiksi kuvien lahetys striimiin, danestaminen tietysta
aiheesta, kysymyksien esittiminen tai yhteispeli yleisojen kesken. Interaktiivisuus
tarjoaa siis enemmain kuin perinteinen striimaus, se on elamyksellinen kokemus.

(Cortez 2018; Ekman 2020a.)

Rajulive ei suoranaisesti luokittele interaktiivisuudeksi kahden osapuolen yhteytta,
kuten esimerkiksi videopuhelua Skype-palvelun kautta. Syy siihen on, etta sen voi
nykyaikana tehda itse omilla laitteilla. Videopuhelun toteuttamiseen ei tarvita
ulkopuolisen yrityksen apua. Yksinkertaisen videopuhelun pystyy jokainen
toteuttamaan itse samalla laadulla kuin, jos RajuLive toteuttaisi sen asiakkaalle.
Yritysmaailmassa organisaatiot valitsevat lahtokohtaisesti pysyvid videopuhelu- ja
striimaustapoja sisaisiin yhteyksiin kommunikoidakseen aanella tai kuvalla.
Organisaatiot ostavat ns. lisensseja kommunikointipalveluihin, joita tyontekijat
kayttavat useasti ja itsendisesti. Silloin kun asiakas haluaa toteuttaa ainutlaatuisen
striimaustilanteen, se ottaa yhteytta RajuLiven kaltaisiin yrityksiin. Striimaustilanne
voi olla esimerkiksi laajempi kokonaisuus, mihin asiakkaan omat
kommunikointipalvelut eivat riita tai heilla on suunnitelmissa ottaa ulkopuolisia
mukaan. Niissa tilanteissa RajuLive toteuttaa laadukkaasti viliaikaisen striimauksen
paikasta riippumatta. Tama tarkoittaa sita, ettd RajuLive tuo striimaustapahtuman

asiakkaan luokse yhdeksi hetkeksi. (Ekman 2020c.)

2.1 Striimauksen historiaa

Teknologian ja luovan markkinoinnin kehittymisen myo6ta videot ovat suosiossa.
Videosisillon kasvu on myos uudistamassa digitaalisen sisidllon kulutusta. Uudempi
trendi videoiden lisdksi on striimaus. Trendi on lahtenyt sosiaalisen median kayttajilta,
tarkemmin sosiaalisen median vaikuttajilta, jotka jakavat hauskoja hetkia seka palasia
elamastiadn. Varsinkin nuorten kohdalla striimien ei tarvitse olla edes tapahtumia tai

jarjestettyja tilaisuuksia vaan riittaa, etta hymyilee ja vastaa katsojiensa kysymyksiin.
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Nuoret voivat helposti jakaa elamainsa ja ilmaista itsedan. Striimissa aiheina voi olla
perinteinen kysymyksiin vastaaminen, ruuan laittaminen tai pelaaminen. Kuitenkin
yritysmaailmassa tama trendi nahtiin mahdollisuutena markkinoinnissa ja tuotteiden

brandayksessa. (Dreier 2017.)

Striimaus oli viela muutamia vuosia sitten monimutkaisempaa, koska ei ollut tarjolla
valmiita alustoja, joiden kautta striimaaminen onnistuisi parin klikkauksen avulla.
Aiemmin tarvittiin paljon teknisid laitteita sekd ammattiosaamista niiden
kokoamiseen ja pyorittamiseen. Striimausta ei tehty itse, koska se oli kallista ja
monimutkaista, joten se saatettiin jittaa taysin IT-alan yrityksien osaamisen varaan.
Yksi suurimmista tekijoista striimauskentalla oli vuonna 2015 lanseerattu Twitterin
omistama Periscope, joka on suoratoistoon keskittyva alusta. Periscope tarjoaa
mahdollisuuden striimata omasta puhelimesta, mika mullisti yksittdisten henkiléiden
mahdollisuuden striimaukseen (BoxCast Team 2018). Nykyaan ei tarvita suurempia
teknisia laitteita tai kallista budjettia striimauksen toteuttamiseen, vaan kuka vain
kamerapuhelimen omistama pystyy striimaamaan. Videokameroita myydaan
edullisesti ja hyvilla laadulla sekd jokaisella on mahdollisuus nopeaan

verkkoyhteyteen. (BoxCast Team 2019.)

Viime vuosina suosioon on nousseet mm. Facebook, Instagram seka YouTube ja
striimauksen kehitys vain jatkuu. Alustojen ja palveluiden brandilli on my6s suuri
merkitys sen suhteen, mihin jokainen paatyy striimaamaan. Monet
alustat/palvelut/sivustot ovat erikoistuneet tietynlaiseen striimaukseen, kuten
pelaamiseen keskittynyt Twitch. Kun striimausala- ja alustat kasvavat, internet-
yhteyden seka viiveen merkitys ja kehittamistarve kasvaa. Etayhteyksien suosio
kasvaa, jolloin striimit ja webinaarit alkavat olla peruskaytiantoja digitaalisessa
ymparistossimme. Kouluissa ja tyopaikoilla hyodynnetaan talla hetkella jo esimerkiksi
Kahoot -pelipalvelua sekd Zoom -webinaaripalvelua, joiden yhteensopivuus on

riippuvainen internet-yhteydesta ja matalasta viiveesta. (BoxCast Team 2019.)
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2.2 Esimerkkeja striimauksesta

YouTube oli vuoden 2019 toiseksi kaytetyin sosiaalisen median kanava, joka on
laskettu aktiivisten tilien perusteella, kertoo Clement (2020) Statistan verkkosivuilla.
Facebook johtaa ensimmaiisend 2449 miljoonalla kayttijatililla ja YouTube toisena
2000 miljoonalla kayttajatililla. (Mt.) Lisdksi YouTube oli toiseksi suurin
striimausalusta vuonna 2019 noin 2,7 miljardilla katselutunnilla. Ensimmaisena johti
striimausalusta Twitch noin 9,3 miljardilla katselutunnilla. Tilastot osoittavat sen, etta
YouTube on oivallinen paikka striimata niin peleja kuin tapahtumia. Lisdksi YouTube
tarjoaa helpon ja yksinkertaisen tavan striimata, joko tietokoneelta tai puhelimelta.
YouTube tarjoaa keskustelumahdollisuuden katsojien kanssa chatin kautta ja
lahetyksen jakamisen URL-osoitteella. Lisdksi YouTuben kautta pystyy tekemian
ennakkovideon markkinointia varten. Striimin aikana voi luoda lahetyksesta
kohokohtia eli tallentaa leikkeitd videosta. Kohokohdat voivat olla esimerkiksi
hauskoja hetkid, mitkd voi arkistoida omalle kanavalle mychemmin katsottavaksi.

(Yosilewitz 2019; YouTube 2020a.)

YouTubessa striimataan yksinoikeudella ja kansainvilisesti joka vuosi youtubettajille
eli sisillontuottajille suunnattu amerikkalainen The Streamy Awards palkintogaala.
Sielld jaetaan palkintoja kategorioittain komediasta peleihin ja animaatioihin.
Palkintogaalan taustalla toimivat Tubefilter, Dick Clark Productions ja voittajista
paattava raati, joka koostuu tuottajista videoyrityksien asiantuntijoihin saakka (Dick
Clark 2020 & Streamys 2020). The Streamy Awards striimattiin ensimmaisen kerran
vuonna 2009 ja viimeisin gaala striimattiin joulukuun 13. paiva 2019 (Tilsner 2009 &
Streamy Awards 2019). The Streamy Awardsilla on suuri rooli YouTuben yhteisossa ja
siksi se on merkittidva striimaustapahtuma monelle sisiallontuottajalle. Kuten
amerikkalaiset elokuva-alan palkintogaala The Oscars ja musiikkialan palkintogaala
Grammy Awards, nailld osoitetaan tekijoille kunnioitusta ja saavutuksia omasta

ammattiosaamisestaan.

Jackbox Games on amerikkalainen pelialan yritys, joka on tuottanut striimeihin
suunnattuja “Party Games” eli seurapeleja. Peleja voi ladata muun muassa heidan
omilta Jackbox Games -verkkosivuilta. Pelit sopivat pelattaviksi digitaalisiin

alustoihin, kuten tietokoneelle ja televisioon. Erilaisia seurapeleja voi ostaa joko
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yksittaisina tai kokoelmapaketteina. Ainoastaan yhden henkilon tulee omistaa jokin
Jackbox Games -sivuston peleistd, muut pelaajat voivat liittya ilmaiseksi mukaan. Pelit
mahdollistavat yhteispelaamisen joko niin, etta kaikki pelaajat ovat omilla laitteillaan
ympari maailmaa tai yhdessa samassa paikassa. Pelaajat tarvitsevat puhelimen tai
tabletin pelatakseen, koska peleissa usein esimerkiksi piirretdan tai kirjoitetaan

puhelimen/tabletin naytolle. (Jackbox Games 2020.)

Jackbox Games tarjoaa myo0s yleisolle mahdollisuuden osallistua peliin ilmaiseksi
puhelimen ja tabletin lisaksi myos tietokoneella. Esimerkiksi striimaaja voi pelata
yhteispelin ystiaviensa kanssa ja samalla jakaa pelin katsojien eli yleison kanssa. Pelin
jakamiseen tarvitaan henkilokohtainen huonekoodi, jolla avautuu paasy yleisoon
jackbox.tv sivustolla. Katsojat voivat mm. ddnestad pelaajia voittoon tai osallistua
kyselyihin vastaamalla johonkin vastausvaihtoehtoon. Yleisolldi on vihemmaén
osallistavuutta pelin kulkuun kuin itse pelaajilla, mutta talla tavoin heilla on kuitenkin
mahdollisuus osallistua. Usein pienikin osallistumismahdollisuus lisda esimerkiksi
striimauksessa katsomiskokemusta ja elavoittaa striimia. Jackbox Games on ollut
hyvin suosittu seurapeli Twitch striimauspalvelimessa, silli pelit mahdollistavat

yleisomaaraltaan osallistumisen 10 000 henkil66n asti. (Mt.)

Striimattavasta tapahtumasta esimerkkina toimii myos vuonna 2019 Humakin
kulttuurituottajaopiskelijoiden jirjestima Adni kulttuurille -vaalipaneeli, joka
toteutettiin osana kulttuuripolitiikan kurssia. Vaalipaneelissa haastateltiin eri
vaalipuolueiden ehdokkaita liittyen kulttuuriin — sen saavutettavuuteen, rahoitukseen
ja koulutukseen. Vaalipaneeli toteutettiin yhdessd Taiteen edistamiskeskus Taiken
Turun toimipisteen erityisasiantuntija Henri Terhon kanssa. Olin mukana
tuottamassa tapahtumaa, missd olin vastuussa striimauksesta yhdessd ryhmaéni
kanssa. Vaalipaneelin keskusteluaiheet olivat tarkeita ja ajankohtaisia, minka takia
striimasimme tapahtuman suorana Humakin Facebook -sivuille. Striimi oli avoin
kaikille ja sita pystyi myos katsomaan ilman Facebook -tunnuksia. Tarvittavia teknisia
laitteita kyseisessd tapahtumassa olivat videokamera, Aaanilaitteisto, tietokone,
internetyhteys sekd enkooderi. Enkooderin kautta lihetimme videokuvaa seka danta
tietokoneelle ja sieltd Facebookiin. Enkooderi on laite/sovellus, jonka tarkoitus on

muuntaa enkooderiin tuleva sisilto digitaaliseen muotoon eli striimattavaksi
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tiedostoksi (YouTube 2020b). Enkooderin kautta video- seka aaniyhteydet siirtyvat

tietokoneelle ja sieltda esimerkiksi Facebookiin tai YouTubeen. (Johansson 2019.)

2.3 Interaktiivisuuden merkitys striimauksessa

Interaktiivisuus on osallistava kokemus, jonka tarkoituksena on vilittda tunnelma
myo0s etdkatsojille. Interaktiivinen striimi mahdollistaa yleison osallistumisen mukaan
tuoda lisaarvoa perinteiseen striimaukseen niin tekijalle kuin katsojalle. Striimin
sisdlto on vaarassa jaada tylsdksi ja vdhentdd katsojamaiiria, jos katsoja ei pysty
milladn tavalla osallistumaan mukaan. Tadman takia striimauksessa on tirkeaa
osallistaa yleiso erilaisilla interaktiivisilla tavoilla. Interaktiivinen striimaus on
spontaania, koska sita ei ole kuvattu etukateen tai editoitu. Monikameratuotantoinen
striimi on yleistd, kun striimataan jokin tapahtuma. Paikan paalla voi olla monenlaista
kuvattavaa kuten esiintyjat, naytot, lava ja yleiso. Lisaksi jos tapahtumassa on
liikkuvuutta, monikameratuotannot helpottavat kohteen kuvausta verrattuna yhden
kameran jatkuvaan siirtamiseen ja etdisyyden maarittimiseen. Liveldhetys tapahtuu
kuitenkin vain kerran, eikd uusintoja ole mahdollisuutta tehda. Interaktiivisuuden
nakokulmasta erilaiset kuvakulmat tekeviat striimattavasta tapahtumasta
mielenkiintoisemman varsinkin, jos katsoja voi itse vaihdella nakokulmaa

(Krishnamoorthi 2018, 39—40).

Viive on tirkea tekija interaktiivisissa striimaustapahtumissa, joissa reaaliaikainen
tilanne taytyy olla sama kaikilla yleisoilla. Striimauksessa viive mittaa aikaa, joka
siirtyy tapahtuman kuvauskameroista verkon yli etdkatsojille. Viive voi olla
nopeimmillaan sekunnin ja pahimmillaan minuutin tai yli. Viive tarkoittaa sita, etta
sen, mita paikan pailla oleva yleiso nakee, etikatsojat verkon yli nikevit vasta parin
sekunnin paasta. Interaktiivisessa striimauksessa on tarkeaa ottaa huomioon striimin
sisalto sekda mahdolliset ohjelmat ja pelit mihin katsojat osallistuvat. Esimerkiksi
urheilutapahtumat, yhteispelit, joissa on vastausaika tai striimissd kasiteltavaan
aiheeseen liittyvat danestykset ja kysymyshetket tarvitsevat matalan viiveen. On reilua
tarjota paikan paalla olevan yleison lisdksi etdkatsojille reaaliaikainen elamys. Joissain

tapahtumissa viive on tarkoituksella pidempi. Jos striimissa tapahtuu jotain, jota ei
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haluta katsojille nayttaa, voi striimin katkaista ennen kuin viive on ehtinyt kulkea
verkon yli katsojille. Toisesta nakokulmasta, esimerkiksi verkkohuutokaupoissa ja
videopeliturnauksissa, jopa kaksi sekuntia voi olla liian suuri viive. Naissa tapauksissa
katsojien tulee paasta tekemaan paatoksia ja osallistumaan samassa ajassa kuin paikan
paalla olevat, koska tietyt toimenpiteet eivat voi odottaa. (Masur 2019; Limelight

2020; Ozer 2020.)

Jos ihmiset puhuvat tapahtuman aiheista striimissi, se kannustaa myos muita
osallistumaan keskusteluun ja kehittda uudenlaisia ideoita. Sen sijaan, ettd arvaillaan
mitd etdkatsojat haluavat nihda ja kuulla striimissi, voidaan esimerkiksi hyodyntaa
chattia ja tuoda ohjaavuutta katsojille. Yksinkertaisimmillaan yleisoa pystyy
osallistamaan tervehtimalla ja kysymalla kuulumisia chatin kautta, joka on melkein
jokaisessa striimauspalvelimessa mahdollisuutena. Tarkedd on my6s huomioida
viestit, puhutella katsojia mahdollisesti omilla nimimerkeilla ja kiittda kommenteista.

(Cortez 2018; Curran 2018; Jappinen 2019, 53.)

Kun oppii tuntemaan yleisonsi, niin tietdd, miksi he ovat katsomassa lahetysta seka
mita he haluavat saada irti siita. Sen jalkeen on helppo alkaa lisiamaan erilaisia tapoja
ottaa yhteyttd yleisoon kuten adidnestyksida seka kysymys/vastaus -hetkid. Mita
enemman annetaan mahdollisuuksia osallistua, sitd paremmin striimi ja sen sisalto jaa
katsojien mieleen. Yleisolle ei tarvitse kuitenkaan antaa kaikkea vapautta paattaa
ohjelmasta. Tapahtumastriimauksessa on suositeltavaa pitaa yleisokysymykset ja
striimista tulleet kysymykset tasapainossa. Tama tarkoittaa sita, ettd molemmat yleisot
saavat saman verran huomiota. Striimin jilkeen kannattaa myos kuunnella katsojia.
Katsojat auttavat hahmottamaan, mitka tekijat striimauksessa ovat tarkeita tuoda
esille sekd miten striimauksen padasia onnistuttiin tuomaan esille. Lisaksi striimin
aikana toteutetut kyselyt, chatin kommentit ja danestykset ovat arvokasta dataa

tulevaisuutta varten. (Cortez 2018; Curran 2018; Jappinen 2019, 53.)

Chat mahdollistaa striimissd tapahtuvien aiheiden kommentoinnin lisdksi myos
yhteisollisyytta. Sen lisaksi, ettd tapahtumassa voidaan lukea chatin kommentteja, itse
kommentoijat voivat kommunikoida keskenddn. Kommentoijat eli katsojat voivat

keskustella aiheista, heittaa vitsia, antaa palautetta seka lahettaa terveisia toisillensa.
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Chatin yhteiso voi luoda myos keskenaan omia sanontoja, hymioita ja hurrata yhdessa
striimin hauskoissa hetkissi. Chat voi mahdollisesti olla my6s mielenkiintoisempi kuin
itse striimi. Twitch-striimauspalvelussa chattiin on mahdollista asettaa komentoja,
joiden avulla katsojat voivat ohjata striimid. Katsojat voivat esimerkiksi toivoa
musiikkikappaleita striimaajan soittolistalle, ohjata visuaalisia efekteja tai lisata omia
ehdotuksia  striimaajan  ohjelmalistalle. = Molemmat osapuolet  hyo6tyvit
interaktiivisuudesta, koska katsojat tuntevat itsensa tarkeaksi auttaessaan striimin
ohjauksessa. Lisdksi sitoutuneiden osallistujien maira nousee osallistavuuden myota
sekd yhteys niayton ja paikan pailla olevan tapahtuman vilille on luotu. (Stonberg

2019; Krishnamoorthi 2018, 39—40.)

Elamyksellisyys striimauksessa voi koostua esimerkiksi yleisoon liittyvista
kuvauksista, kuten kuvafilttereisti ja reagoinneista tai yleisesti tapahtuman
tunnelman kuvaamisesta. Tilla oheisohjelmalla saadaan viihdytettya niin paikan
paalla olevaa yleisoa kuin etdkatsojia. Kuvaamiseen liittyvien trendien seuraaminen
voi myos toimia varsinkin nuorten kohdalla, mika lisda mielenkiintoa katsoa striimia.
Mita enemman visuaalisia kuvia ja videoita hyodynnetdan, sen mielekkdampaa se on
silmille sekd luo mielikuvia tapahtumasta. Edellisten elamyksellisten ajatuksien
perusteella on helppo valita omille tarpeille ja imagolle sopiva kanava tai ohjelma,
missd striimata. Kannattaa my6s huomioida tekniikka, eli onko halutut
elamyksellisyydet mahdollista toteuttaa valitulla kanavalla. Kun striimausta
jarjestetaan ensimmaisia kertoja, voidaan kokeilu aloittaa perinteisilla tavoilla ja sita

mukaan kokeilla uudenlaisia tapoja seka lisata teknista laitteistoa.

2.4 Striimauksen kayttokohteet

Striimaukseen tarkoitettuja alustoja on alkanut syntya erilaisiin kayttotarkoituksiin.
Sen myota omaan aiheeseen sopiva alusta on helppo 10ytaa, niin yksittaisena tekijana
kuin yrityksena. Lisiaksi ndiden kahden valinen yhteistyo on ollut nousussa: yritykset
hyodyntavat yksittdisia henkiloita, heidan alustaansa ja seuraajamiiradnsa.

Striimausta voidaan hyodyntaa esimerkiksi:
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Rakentamaan yleiso tai yhteiso. Mita useammin jarjestetaan
striimaustilanteita, joita samat henkil6t katsovat, sitd todennakoisimmin
heistda muodostuu tietynlainen ryhma. Tallaista ryhmaa voidaan kutsua
yhteisoksi. Kasvaessaan yhteiso tuo mahdollisesti uusia asiakkaita ja ndin

uuden kavijakunnan.

Vahvistamaan omaa nakyvyytta sosiaalisessa mediassa. Nykyaan suuri osa
asiakkaista haluaa tutkia tuotteita ja palveluita verkosta ennen ostoa. Striimia
voidaan jakaa eri kanavissa ja nain saavuttaa mahdollisesti uusia asiakkaita.
Striimeista voi myos tallentaa parhaimmat hetket videoleikkeilla ja tehda

niistd markkinointivideoita, joilla voi esittda mita striimit tarjoavat.

Tavoittamaan nuorempaa katselijakuntaa. Nuoret ovat sosiaalisen median
paakayttajia niin puhelimilla kuin tietokoneilla. Nuorissa on suuri markkina-

arvo, mika kannattaa ottaa huomioon striimausta suunnitellessa.

Kustannustehokkaasti mainostuksessa. Striimaus ei vaadi suurta budjettia,
jonka ansiosta striimi on helppo toteuttaa kustannustehokkaasti. Lisaksi

striimauksella voi mainostaa itsedaan koko maailmalle.

Personoimalla markkinointia. Striimaus tapahtuu reaaliajassa, mika tekee siita
paljon lahestyttavimman ja persoonallisemman tavan ottaa yhteytta
katselijakuntaan. Esimerkiksi "behind the scenes” -teemaiset seka henkiloista
kertovat striimit houkuttelevat katselijoita.

(Rai 2019.)

2.5 Striimin toteuttaminen

Nykyaikana striimaaminen ei vaadi suuria teknisia laitteistoja tai media-alan
osaamista, vaan striimaus onnistuu helposti omalla puhelimella tai tietokoneella.
Ainoat kriteerit ovat kamera tai muu sisalto, jota halutaan jakaa striimissa seka
aanentoisto eli oma aini mikrofonilla tai jaetun sisdllon tuloldhde. Suosittuja
sosiaalisen median kanavia, joissa voi striimata ovat YouTube, Twitch, Facebook ja
Instagram. YouTube ja Facebook toimivat hyvinid esimerkkeind, koska niiden

palveluiden sisddn on rakennettu striimausvaihtoehtoja, jotka saa paille yhdella
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klikkauksella. Tapahtuman striimaaminen eroaa yksinkertaisesta omalta tietokoneelta
striimauksesta siind, ettd usein tiytyy ohjata videokameroista videokuva ja

mikrofoneista aani ensin enkooderiin.

Striimauksen suunnittelu on tarkea osa kokonaisuutta ja siksi kannattaa aloittaa
ajoissa. Suunnitelma auttaa hahmottamaan, mita tarvitaan, missa ja milloin, seka
vilttimiin teknisid yllityksid. Ainentoisto on tirkein varuste striimauksessa.
Patkivaa, kaikuvaa, sidrisevda tai muuten huonoa #dnenlaatua ei kukaan jaksa
kuunnella. Sen takia aanentoistoon kannattaa panostaa. Striimin suunnittelussa
kannattaa ajatella ensimmaisena omat tavoitteet 1api eli mita striimauksella halutaan
saavuttaa ja mita hyotya siita halutaan saavan. Seuraavaksi suunnitellaan striimin
sisalto, teema ja elementit, joita halutaan tuoda esiin. Striimeja toteutetaan paljon,
joten on hyva miettid, mika tekee omasta striimistd mielenkiintoisen ja katsottavan
alusta loppuun asti. Striimin katselijakunnan valinnassa voidaan miettia, halutaanko
kutsua mukaan myos esimerkiksi omat sosiaalisen median seuraajat tai asiakkaiden
asiakkaat. Striimin ennakkovalmisteluihin voi kuulua tarvittaessa striimin
markkinointi ja tiedottaminen. Ne kannattaa huomioida varsinkin, jos halutaan

tavoittaa laajempi katselijakunta, jota ei ole valmiina. (Kinnunen 2019.)

2.6 Striimauksen taloudellinen vaikutus

Viime vuosina striimauksesta on tullut monelle vakituinen tyo, koska striimaamisen
mahdollisuudet on nostettu enemman esiin mediassa. Perinteisen videon ohella
livena pyoriva striimi on yhta lailla mielenkiintoinen, luova ja antaa jopa enemman
mahdollisuuksia olla yhteydessa sisidllontuottajaan kuin videon kautta. Striimaus
bisneksena on suurempi kuin monesti ajatellaan ja ala on vasta kasvussa. Tarkeaa on
kuitenkin huomioida, etta kaikkien kohdalla vakituinen tyo striimauksella ei
valitettavasti ole mahdollista. Sita pidetaan enemman lottovoittona kuin realistisena
tavoitteena. Elanto striimauksen avulla on hyvin arvaamatonta seka hyvin
riippuvainen yleisostd. Seuraavassa on esitelty tulonhankkimistapoja striimauksen

yhteydessa:
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Kun yritykset maksavat striimaajille siita, ettd he mainostavat heidan
tuotteitaan tai palveluitaan, niita kutsutaan sponsorituloiksi. Sponsorit voivat
olla monenlaisia, esimerkiksi elektroniikkayrityksista tapahtumapalveluihin.
Sponsorien kanssa tehty yhteistyo voi nakya esimerkiksi itse striimissa
sisaltona, logona, kansikuvana tai striimaaja voi osoittaa yhteistyon muulla
tavalla. Monet yritykset hyodyntavit sosiaalisen median vaikuttajia, koska
usein vaikuttajilla voi olla suuri merkitys myyntiin. Vuorostaan vaikuttaja voi

itse haluta hyodyntaa yrityksia ja niiden tuomia etuja.

Yritysten ja striimausalustojen lisaksi taloudellisessa puolessa mukana on
myo0s yksittdisia henkiloitd. Monet alustat tarjoavat katselijoille eli faneille
mahdollisuutta lahjoittaa rahaa striimaajille. Maarat vaihtelevat muutamista
euroista kymmeniin tuhansiin euroihin. Esimerkiksi Twitch- ja YouTube-
palvelut tarjoavat omilla sivustoillaan ”lahjoitus”-kohdan, jonka kautta voi
omilla pankkitunnuksilla tai luottokortilla ldhettia tililtdan rahaa. Verkossa on
paljon luovia ja viihdyttavia sisallontuottajia, jotka eivat mahdollisesti saa itse
striimattavan palvelun kautta rahaa tai sponsorituloja. Lahjoitukset antavat
katsojille mahdollisuuden tukea katsomaansa striimaajaa ja ndin osoittaa
arvostusta. Toisesta nakokulmasta katsottuna lahjoitusta ei kuitenkaan tule
kokea velvollisuutena sen paremmin tekijan kuin katsojankaan nakokulmasta,

koska jokainen striimaaja kuitenkin striimaa omasta tahdostaan.

Suorien lahjoituksien lisaksi myos kolmannen osapuolen lahjoitussivustoja voi
hyodyntaa. Tallaisia ovat mm. Patreon (2020) tai GoFundMe (2020). TAman
tyyliset sivustot tarjoavat joko kuukausimaksulla toimivia lahjoituspalveluita
tai kertaluontoisia lahjoituksia. Niiden tarkoituksena on tukea tiettya henkiloa,
asiaa tai vaikka projektia. Usein striimaajat, jotka eivat saa sivustojen kautta
rahoituksia tai sponsorituloja, tekevit itselleen kyseisiin palveluihin

lahjoitussivuston.

Tietyt sivustot tarjoavat myos kanavan tilauksia tai jasenmaksuja, mika
kaytannossa tarkoittaa kuukausimaksua. Tallaisia sivustoja ovat mm. Twitchin
kaltaiset striimaussivustot DLive (2020) ja Mixer (2020), missa
kuukausimaksu on noin neljasti eurosta kuuteen euroon. Kuukausimaksun

voi ostaa automaattisena tai uusia itse joka kuukausi. Striimaajat huomioivat
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myos monesti tilaajia enemman jarjestamalla henkilokohtaisia striimeja,
huomionosoituksia tai lisiamalla tilauksien ldhettdneiden nimet esille

kanavalle.

Tietyt sivustot tarjoavat mainostuloja striimaajille esimerkiksi partnership-
ohjelman kautta. Tillaisia sivustoja ovat mm. aiemmin mainitsemani Twitch
ja YouTube. Mainokset voivat nikya ennen striimia, sen aikana tai jalkeen.
Striimaajalla itselld on mahdollisuus vaikuttaa siihen, missia kohtaa mainokset
nakyvat. Jokaisesta naytetystd mainoksesta saa tietyn summan rahaa, riippuen

sivustosta ja striimin katselijamaarasta. (Twitch 2020; YouTube 2020c¢.)

Joidenkin yrityksien sivustoille pystyy liittymaian jaseneksi affiliate-
markkinointiin. Tallaisia sivustoja ovat mm. Amazon (2020) ja Logitech
(2020). Jasenyys tarkoittaa sita, etta striimaaja voi laittaa esimerkiksi
kayttamistaan elektroniikkalaitteista ja tyOpisteen tavaroista linkkeja omalle
sivulleen. Jokaisesta klikatusta linkista striimaaja ansaitsee rahaa. Linkin
lisaksi tarjolla on kuponkeja tai alennuskoodeja, joita voi hyodyntaa

mainostuksissa.

Kun katselijakunta tai fanikunta on saavutettu, hyva tilaisuus tienata rahaa on
luoda omia tuotteita myytaviksi. Tuotteet voivat olla vaatteita, kayttotavaroita
tai aineettomia. Mahdollisuuksien mukaan voi jarjestaa myos livetapaamisia ja
saada sita kautta lipputuloja. Livetapaamiset voivat olla monenlaisia, aina
seminaareista ja workshopeista esityksiin.

(Bybyk 2019.)

3 TUTKIMUSMENETELMAT JA TOTEUTUS

Kaytin opinnaytetyossa kolmea erilaista menetelmaa, joista viimeisin eli
striimauskokeilu vaikutti eniten lopputulokseen. Asiakaskyselyn vastauksien seka case
Maavoimaseminaarin analysoinnin ja haastatteluiden perusteella toteutettiin

kolmantena menetelméana kokeilukulttuurin avulla striimauskokeilu.
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Asiakkaiden mielipiteiden selvittimiseen kaytetaan suunnitelmallista
kyselytutkimusta, mita nimitetdan myos survey-tutkimukseksi. Asiakaskysely voidaan
toteuttaa verkossa esimerkiksi Webropol-palvelun kautta. Sihkoisen asiakaskyselyn
vahvuuksia on nopeus, helppokayttoisyys ja visuaalisuus. Kyselyad rakentaessa tulee
ottaa huomioon johdonmukaisuus seka kohderyhma, joka vaikuttaa kyselyn pituuteen,
anonymiteettiin ja lahetystapaan. Lisdksi kyselyssd tulee ottaa huomioon, ettei
kysymyksien vastauksilla ole vaikutusta etenemiseen sen perusteella, miten vastaaja
on vastannut. Valmiiksi asetetut kysymykset nopeuttavat vastaamista, mutta moni- tai
vapaavalintaiset kysymykset laittavat vastaajan miettimain. Valmiiksi asetettuja
vaihtoehtoja voi laittaa tilanteissa, kun osataan ennakoida vastaajien vastauksia tai
kohderyhmi tunnetaan. Vapaavalintaiset kysymykset kannattaa asettaa tilanteissa,
joissa ei pystyta ennakoimaan vastaajan vastauksia tai halutaan saada vastaajan omia
ideoita tuotua esiin. Lisdksi moni- ja muu-valinta kannattaa asettaa jokaisen
kysymyksen kohdalle, koska kysymys saatetaan tulkita eri nikokulmasta ja se voi olla
monitulkintainen. = Sdhkopostilla  lahetetty kysely ei takaa samanlaista
vastausprosenttia kuin paikan paalla tehty, joten mielenkiintoinen sdhkopostiviesti ja
mahdollinen palkinto voivat motivoida vastaajaa. (Valli & Perkkila 2018, luku

”Sahkoinen kyselylomake ja sosiaalinen media aineistokeruussa”.)

Opinnaytetyossani kaytetyssd ensimmaisessd menetelmissa tehtiin  sdhkoinen
asiakaskysely, koska se sopi vahvuuksiltaan kohderyhmalle helppouden ja nopeuden
ansiosta. Lisdksi siahkoinen asiakaskysely suojasi vastaajia anonymiteetilld, koska
kyselyn sisalto oli osakseen henkilokohtaista. Kyselyssa (ks. liite 1) selvitettiin
asiakaskunnan nakokulmista mita interaktiivisia palveluita/ominaisuuksia on
aikaisemmin hankittu ja miten niihin on paadytty. Lisdksi selvitettiin mitka tekijat
vaikuttavat siihen, etta palveluita/ominaisuuksia hankitaan. Toisesta nikokulmasta
selvitettiin ~ my6s, miksi ei ole aikaisemmin hankittu interaktiivisia
palveluita/ominaisuuksia, mika on ollut syyna ja miten tama asia voitaisiin kaantaa.
Kyselyssa kaytettiin valmiiksi asetettuja vastausvaihtoehtoja, koska RajuLive tuntee
asiakkaansa ja osasi ennakoida vastauksia. Kuitenkin jokaisessa kysymyksessa oli
myos “muu” -vaihtoehto ja lopussa vapaavalintainen vastauskentta. Tutkiessani
RajuLiven Kkilpailijoiden verkkosivuja huomasin monen audiovisuaalisen yrityksen

kayttavan jonkin verran sini -passiivia esimerkiksi “yleis0si” ja "ideasi” sanoissa, missa
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vedotaan ihmislaheiseen kontaktiin. Lukijalle luodaan tunne helposti lahestyttavasta
palvelusta, missa asiakkaan ajatukset ja ideat striimauksen luomisprosessissa ovat
tarkeitd. Kyselyissa ja haastatteluissa halusimmekin painottaa sina -passiivia, joka

nakyy suuresti esimerkiksi asiakaskyselyssa.

Kyselyhaastattelussa keratdan tietoa kyselylomakkeen kautta niin, etta haastattelija on
suorassa kontaktissa haastateltavien kanssa. Perinteisessa haastattelussa kysymykset
ovat avokysymyksia, jolloin haastateltavilta saa seka vapaita vastauksia ett reaktioita.
Haastattelukysymyksilla pyritaan keradmaan sellaista tietoa, mita voidaan hyodyntaa
haastattelun aiheen kokonaistuloksissa. Suorassa kontaktissa olevat haastattelut
luovat erilaisen tunnelman kuin verkon kautta tehdyt haastattelut. Suorassa
kontaktissa on myo6s mukana omanlaisensa puhetyyli ja elekielet. Lisdksi on
mahdollisuus reagoida tilanteeseen siina hetkessa ja kysya tarkentavia kysymyksia.
Laadullisessa haastattelussa keskitytaan tulkitsemaan jokaisen haastateltavan
henkilokohtaisia kokemuksia, nakemyksia ja kertomuksia. Haastattelussa laatu on
tarkeampaa kuin maara. Toisaalta tarkeinta on saada aineiston keraamiselld apua
tutkimusongelmaan ja saada uudenlaisia nakokulmia. Kerattya aineistoa tulee pystya
analysoimaan sekd samalla arvioimaan toimiiko se laadukkaana ja luotettavana
tiedonldhteena tutkimusongelmaan. (Leinonen, Otonkorpi-Lehtoranta & Heiskanen

2017.)

Opinnaytetyoni toisessa tutkimuksessa kaytettiin menetelmana haastattelua, koska
koettiin silla saavan parhaiten vastauksia niin asiakkaalta kuin tapahtuman
osallistujilta. Haastateltavien vastauksia saatiin reaaliajassa, jolloin heidan
kokemukset olivat juuri koettuja. Lisaksi keratty aineisto oli helposti analysoitavaa ja
auttoi tutkimusongelmaan. Maavoimaseminaarissa otettiin huomioon asiakaskyselyn
vastaukset ja nakokulmat, joita verrattiin seminaarissa tehtyihin haastatteluihin.
Haastattelemalla kerattiin tietoa siita, tayttyivitko Maavoimaseminaarin asiakkaan
tarpeet ja tavoitteet interaktiivisuudesta seka erosivatko ne asiakaskyselyn vastaajien
vastauksista liittyen interaktiivisuuteen. Lisaksi tarkasteltiin, miten kaytannossa nama
tarpeet niakyivat, miten katsojia saatiin osallistettua valitulla striimaustavalla ja miten

tapaa voidaan kehittaa.
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Kokeilukulttuurin tarkoitus on tehda kaytannon kokeilu ja tuoda toisenlaista
nakokulmaa teorian lisdksi. Kokeilussa tarkeda on ottaa huomioon kysymykset: mita
tietoa tarvitaan ja halutaan saada sekd miten sita hyodynnetaan. Kokeilukulttuuri
toimii tilanteissa, kun ei tiedetd, mika olisi paras vaihtoehto tai ollaan epavarmoja
tuotoksesta. Kokeilun tulee olla suunniteltu ja tuottaa haasteellisuutta, mutta ei liikaa
ohjautua haluamaansa lopputulokseen. Kokeilussa lopputuloksen ei tarvitse olla
onnistunut vaan se voi olla myos epaonnistunut. Epaonnistunut kokeilu ei kuitenkaan
tarkoita huonoa tulosta. Yhta lailla onnistuneen tai epaonnistuneen kokeilun tulokset
ovat arvokkaita tietoldhteita ja auttavat kehittamaan kokeilussa tarkasteltua kohdetta.
Taman takia kokeilun toimintaymparisto on hyva olla avoin ja luottamuksellinen, jotta

uskalletaan myos tehda virheitd. (Nieminen 2019; Antikainen 2019.)

Kokeilukulttuurin ydin keskittyy vuorovaikutukseen niin tekijoéiden kuin osallistujien
kesken. Kokeilussa tarkeintd on saada osallistujat osallistumaan toimintaan.
Osallistujilla on vaikutusta kokeilun etenemiseen ja lopputulokseen. Esimerkiksi
strategisessa kokeilussa voidaan tutkia, miten osallistujat reagoivat ja osallistuvat
toimintaan sekd miten he toimintaa kehittiisivat. Suunnittelussa tulee ottaa
huomioon, mita tietoa kokeilu tuottaa. Sen perusteella osataan tarkastella kokeilua
oikeasta ndkokulmasta ja mahdollisesti kysya oikeita kysymyksia. Kokeiluhetkella
voidaan kerata tietoa esimerkiksi haastattelemalla osallistujia, tekemilla danestyksia
ja havainnoimalla tilannetta. Kokeilusta saatua tietoa hyodynnetiaan tutkimuksien,

hiljaisen tiedon ja muun tiedon ohella. (Nieminen 2019.)

Tassd opinndytetyossa kolmantena menetelmina kaytettiin kokeilukulttuuria, jossa
toteutettiin oma striimauskokeilu. Tutkimusongelmaan tarvittiin konkreettista tietoa,
toimiiko lopputulos ja voiko sitd hyodyntaa tulevaisuudessa. Kokeilukulttuuri auttoi
selvittimaan lopputuloksen, koska osallistujilla oli suuri vaikutus sen toteutukseen.
Lisdaksi kokeilukulttuurin ansiosta saatiin reaaliajassa tietoa osallistujista ja heidan
kokemuksistaan. Kokeilussa laitettiin edellisilla menetelmilla saadut tiedot
kaytantoon ja havainnointiin valittuja striimaustapoja sekd niiden tuomaa
vuorovaikutuksellisuutta. Menetelmista striimauskokeilu oli tarkein ja olennaisin,

koska kaikki pohjatieto laitettiin kaytantoon kokeilussa. Taytyy huomioida, mikali
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asiakkaalle tarjotaan uutta maksullista striimauspalvelua, tulee sen olla myos

kaytannossa testattu toimivaksi niin teknisesti kuin kustannustehokkaasti.

3.1 Asiakaskysely

Toteutimme RajuLiven kanssa helmikuun 2020 lopussa asiakaskyselyn, joka liittyi
interaktiiviseen striimaukseen. Kysely toteutettiin Webropol-palvelun kautta ja se oli
auki 11 paivaa. Kysely oli taysin anonyymi ja rajattu RajuLiven asiakkaihin, jotka ovat
aikaisemmin ostaneet yritykselti yhden tai wuseampia striimauspalveluita.
Asiakaskyselyssa kartoitettiin asiakkaiden tietamysta interaktiivisesta striimauksesta,
eli minka verran he tietavat sen tarkoituksesta ja mahdollisuuksista. Lisaksi kyselyssa
tutkittiin, mitka asiat vaikuttavat interaktiivisen palvelun hankintaan ja minkalaiset
elementit nimenomaan palvelevat asiakkaan tarpeita. Kyselypohjaa ja vastauksia
hyodynnettiin ainoastaan sisdisesti Rajuliven toiminnan kehittamiseen seka

opinnaytetyohoni. Asiakaskysely lahetettiin 44 henkilolle, joista 10 henkil6a vastasi.

3.2 Case Maavoimaseminaari

Case Maavoimaseminaari interaktiivisesta striimauksesta toteutettiin yhdessa
Maavoimien kanssa. Kyseessa oli avoin Puolustusvoimien seminaaritapahtuma, joka
jarjestettiin 26.2.2020 Turun Kaupunginteatterilla. Striimia pystyi katsomaan
etikatsojana Maavoimien omilta sivuilta. Interaktiivisena striimaustapana kaytettiin
Viestiseina-nettisivupalvelinta, johon ohjattiin #finarmyseminar hastagilla merkityt
twiitit Twitterista. Viestiseina oli esilla paikan pailla nayttotaululla, mutta viesteja
pystyi katsomaan my0s nettisivuilta. Maavoimat oli kidyttadnyt samaa interaktiivista
Viestiseina-palvelua myos edellisend vuonna, minka takia he kokivat hyodylliseksi

kayttaa sitd uudestaan.

Case Maavoimaseminaari toimi hyvana pohjana tulevalle striimauskokeilulle, koska
siind kaytetty interaktiivinen striimaustapa eli chat-mahdollisuus on yleisin, mita
asiakkaat pyytavat RajuLiveltd (Ekman 2020a). Viestiseind-palvelu tarjoaa helpon ja

yksinkertaisen mahdollisuuden viestia paikan pailla olevan yleison seka etakatsojien
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valilla. Viestiseina-palvelu tarjoaa sivuillaan ainoastaan tekstin ja kuvan lisdamisen,

joka rajoittaa interaktiivisuuden mahdollisuuksia (Kuva 1).

Finnish Army Seminar

New message W A Home

Message:

é"" 9 days ag

“’ p1aavoim: Your name:

BN

Kuva 1. Viestiseini -palvelun viestimahdollisuus. Kuva: Hanna Suominen

Twitterin kautta lahetettyjen viestien tarkoitus hashtagin kanssa oli herattaa
keskustelua sosiaalisessa mediassa teemalla “Nakokulmia maanpuolustuksen
kehittdmiseen” (Maavoimat 2020). Asiakas oli toivonut aktiivista keskustelua
Viestiseinan lisaksi myoOs paikan pailla, missa sai esittdd suoraan kysymyksia
panelisteille. Seminaarin aikana kiaydyt keskustelut myos jaivat Twitteriin ja naita
keskusteluja voidaan hyodyntaa tulevaisuudessa omilla verkkosivuilla ja

markkinoinnissa.

Viestiseinille laitettiin yhteensa 87 viestia Twitterin kautta, joista kysymyksia oli 13
kpl. Viestit, jotka sisalsivat kuvia oli yhteensa 33 kpl, joista 10 kpl otettiin
kuvakaappauksena striimisti. Striimin kesto oli yhteensi seitsemin tuntia, jonka
aikana keskimaaraisesti striimia katsottiin 55 minuuttia per henkilo. Uniikkeja
katsojia oli 643 henkilo4, joista keskimaariisesti yhtdaikaisesti katsoi 84 henkiloa
(Taulukko 1). Striimia katsottiin yhteensa 19 eri maasta. Eniten striimin katsojia oli
Suomesta 591 henkiloa, toiseksi eniten Ruotsista seitseman henkil6a ja kolmanneksi
Amerikasta kuusi henkil6a. Keskimaarainen katseluaika Suomesta oli 57 minuuttia per
henkil6 (Taulukko 2).
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Taulukko 1. Maavoimaseminaarin katseluaika.

Summary
Total Streaming Time 7h 7m 54s
Total Unique Viewers 643
Total Viewing Time 24d 19h 51m 50s
Avg Viewing Time 55m 36s
Avg Concurrent Viewers 84

Taulukko 2. Maavoimaseminaarin katsojat eri maissa.

Viewers per Country
Country I.Jnlque % Viewers Total Viewing Time Avg V|eV\.l|ng
Viewers Time
Finland 591 92 % 23d 16h 24m 10s 57m 42s
Sweden 7 1% 5h 21m 30s 45m 56s
United States of America 6 1% 7h 41m 10s 1h 16m 52s

Haastattelin Maavoimaseminaarin verkkotiedottaja Lauri Pajua, joka toimi
seminaarin vastuuvetidjana (ks. liite 2). Paju oli ainoa henkil6 Maavoimilta, kenen
kanssa RajuLive asioi, joten haastattelin hantd asiakkaan nakokulmasta. Lisaksi
valitsin satunnaisesti paikan pailta yleisosta viisi henkilod haastateltavaksi liittyen
striimaustapahtuman interaktiivisuuteen (ks. liite 3). Haastatelluista yleison jasenista
kolme oli miehia ja kaksi naisia. Ikdryhmiltaan heista nelja oli 40—50-vuotiaita ja yksi

50—60-vuotias. Yhden henkilon kanssa teimme haastattelun englannin kielella.

3.3 Padlet interaktiivisena striimaustapana

Striimauskokeilussa testattiin erilaisia interaktiivisia striimaustapoja. Case-
Maavoimaseminaarin Viestiseind toimi pohjana interaktiiviselle tavalle, mutta
palvelusta kuitenkin puuttui ominaisuuksia. Striimauksessa pyritaan saamaan kaikki
yhteen paikkaan, jotta katsojien ei tarvitse kayttdd montaa eri palvelua tai
verkkoselainta osallistuakseen mukaan. Lisaksi striimin kuvaruutu on rajallinen,
jonka takia huomioon taytyy ottaa, mita kaikkea haluamme nayttaa. Kaikista tarkein
on sisalto eli mita kuvataan (ihmiset, esitys, lava). Chat-ominaisuuden kohdalla piti
huomioida, nakyyko yksi ja sama chat paikan pailla oleville omassa screenissa seka

etakatsojille ruudussa. Jos chat niakyy pelkastdan etidkatsojille, niin yleisot eivit
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keskustele interaktiivisesti keskendan. Jos chat ndkyy molemmille, hairitseeko se
paikan pailla olevaa esitystd. Lisdksi jos samalle sivulle on mahdollisuus lahettaa
esimerkiksi kuvia tai liikkuvia kuvia, vievatko ne tavallisten viestien huomion, koska
ne ovat suurempia. Pienind kuvat eivit toisaalta nay kunnolla naytoissa. Kysymyksena
olikin, miten saamme kaikki haluamamme ominaisuudet mahtumaan yhteen striimiin
niin, etta yleiso ja etakatsojat nakevat samat asiat. Naihin kysymyksiin voidaan vastata
erilaisilla teknisilla ratkaisuilla, esimerkiksi tekemalla chatista pienen kuvaruudussa ja
tekemalla kuville oman kohdan kuvaruudussa. Pyrimme valitsemaan maksimissaan

kaksi eri palvelua, koska markkinoilla ei ole yhtd ohjelmaa, joka toteuttaa kaiken.

Loysin striimauskokeiluun interaktiiviseksi palveluksi Padlet -sivuston, johon pystyy
kutsumaan muita henkiloitd lisidmaan kommentteja, tykkdamaan ja tuottamaan
sisdltod reaaliajassa. Padlet-tauluun pystyy lisiamaan kuvia, tekstid, tiedostoja,
videoita, linkkeja, piirustuksia tai suoraan oman puhelimen kameralla otettuja kuvia.
Padlet -sivusto toimii tietokoneella ja puhelimella sekd sillai on oma sovellus
molemmille laitteille. Sivustolla ei ole rajoituksia, kuinka moni pystyy osallistumaan
linkin kautta ja lisddmaan sisaltod. Linkin pystyy tekemidian myos yksityiseksi
esimerkiksi suojaamalla salasanalla. Sisilt6jen lisidmiseen voi myos tehda rajoituksia,
kuten hyvaksymispyynnon tai kayttijatunnuksen kautta lisidmisen. Julkaisuihin voi
valita tykkays- tai reagointimuodon. Itse Padlet-taulun pohjaa voi muuttaa erilaisilla
teemapohjilla kuten seini, vieritys, boksi, canvas, maapallo, aikajana tai kolumni.
Lisdksi visuaalisuutta voi muuttaa taustakuvilla, fonteilla ja vareilla. Sivusto tarjoaa
myos statilkkaa mm. nayttokerroista, osallistujamaarista, kommenteista ja reaktioista.
Ilmaisella versiolla taulun kokoraja on 250 MB. Maksullisena palvelu tarjoaa eri
kayttotarkoituksiin kokoja ja hintoja. Padlet on turvallinen sivusto ja palvelu, jota

kaytetaan niin kouluissa oppitunneilla kuin projektitoissa tyoelamassa. (Padlet 2020).

Koin itse Padletin tuovan lisdarvoa striimaukseen Kkyseisten interaktiivisten
ominaisuuksien ansiosta. Sivustolla pystyy toteuttamaan chat-ominaisuuden
lisaamalla tekstikenttia ja lahettimaan kuvia. Olen kayttanyt Padlettia opiskeluissani
sekd ryhmatoissa, joten voin omasta kokemuksestani sanoa sen toimivan. Koen
Padletin helppona kayttda ja jakaa. Lisdksi se miellyttdd visuaalisesti niin

ulkoniollisesti kuin ominaisuuksiltaan. Padlet tarjoaa paljon ominaisuuksia, mitka
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ovat hyodyllisia tulevaisuudessa, joten halusimme ottaa sen kayttoon edes jossain
muodossa. Kuitenkin Padletin muutamat ominaisuudet toivat ongelmia tarvittaviin

seikkoihin kuten:

Viestien havidminen kuvien joukkoon, koska julkaisujen kokoa ei pysty

muuttamaan. Kuvat nakyvit aina isompina verrattuna teksteihin.
Tauluun ei pysty upottamaan sosiaalisesta mediasta julkaisuja.

Padletin kayttoystavallisyys vanhemmalle ikaryhmalle voi olla haastava.
Esimerkiksi julkaisun lahetys voi olla epaselva, koska aina ei ole "lahetd”

nappulaa.

Padlettia ei pysty sellaisenaan kayttamaan striimauksessa, koska tauluun ei

pysty liittdmaan lahetysta, vaan se toimii lisipalveluna itse striimin lisaksi.

3.4 Interaktiivinen striimauskokeilu

Striimauskokeilu toteutettiin tiistaina 24.3.2020 klo 12:00. Ohjelman kestona olimme
varautuneet noin tuntiin. Itse toimin striimin taiteellisena johtajana ja suunnittelijana.
RajuLivelta kaksi henkilod vastasi teknisistd laitteista, niin striimaamisessa kuin
kuvaamisesta, ja yksi henkilo toimi apulaisena. Ohjeistukseksi osallistujille/katsojille
ilmoitimme heidan tarvitsevan tietokoneen striimin katsomista ja osallistumista
varten sekd mahdollisesti puhelimen, jos lahettavat sitd kautta kuvia. Striimin

ohjelmalistalla oli:

Ensimmaisena striimin esittely: ohjelma, tekniset laitteet, striimin tiimin
esittely seka katsojien tervehtiminen ja heidan sisdanpaasy helposti mukaan.
Ohjeistus striimisivuston chattiin.

Padletin opastus ja kayttoonotto.

Kuvakilpailu ja sen ohjeet.

RajuLiven oma TikTok-videoshow.

TikTok videoiden aanestys Padletissa.

Loppuvaiheessa kysymyksiin vastailu.

Webropol kyselyn esittely ja ohjeistus.
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Striimin sisaltoa olimme suunnitelleet viikkoja. Rakensin Padlet-taulun seka loin
kyselyn muutama pidiva ennen ldhetystd varmistaakseni niiden soveltuvuuden ja
toimivuuden kayttdjien nakokulmasta. Lisdksi varmistin, etti se vastaa niin omia kuin
Rajuliven tarpeita ja tavoitteita. Teknisten laitteiden kokoaminen hoidettiin striimia
edeltiviana paivani. Siihen kuului vihredn taustakankaan pystytys, kameroiden
pystyttaminen seka niiden viritys tietokoneeseen ja muihin ohjelmistoihin. Kaytannon
asiat ja ohjelmistojen lapikdynnin hoidimme kolme tuntia ennen lahetysti, samalla

kun varmistimme ohjelmalistan ja tiimilaisten roolituksen.

Tarkeimmat tekniset laitteet, joita kaytimme striimauksessa olivat kolme
videokameraa, kaksi tietokonetta, tabletti, monitori, verkkoyhteys sekd mikrofoni.
Ohjelmistona, joka lahettda kameroista kuvan tietokoneelle striimiin, kaytimme
NewTek TriCaster-ohjelmaa. Ohjelma mahdollistaa mm. eri kuvakulmien vaihdon,
efekteja ja graafisia elementteja seka aanen miksaamisen. TriCasterissa pitaa ottaa
huomioon etukateen, mitd halutaan nayttda striimissd, mita 4ania halutaan tuoda,
naytetaanko kuvia tai kaytetadnko taustakuvia seka siirtymien ja efektien suunnittelu.
Striimin toteutusta helpottaa, kun edella mainitut asiat tallennetaan valmiiksi
ohjelmiston valintoihin, jolloin striimin aikana ei tarvitse muuta kuin vaihdella
valmiita asetuksia. Itse striimi luotiin RajuLiven omille verkkosivuille yksityisen linkin
taakse. Sivulla oli kuvaruudun vieressa perinteisesti striimeissi kaytetty chat, johon
pystyi kommentoimaan nimimerkilla tai anonyymisti (Kuva 2). Kerron interaktiivisten

tapojen kaytosta tarkemmin kohdassa 4.3.
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LIVECHAT

Alkaa: 24.3.2020 12:00 y

Kuva 2. Striimauskokeilun striimisivusto. Kuva: Hanna Suominen

Interaktiivisiksi striimaustavoiksi valitsimme aiemmin mainitun Padletin. Halusimme
hyodyntaa palvelua mahdollisimman monella eri tavalla (Kuva 3). Padlet-taulu oli
koko striimin ajan heijastettuna taustallamme olevaan vihredin taustakankaaseen.
Pystyimme sen ansiosta reagoimaan ja elehtimdan Padlet-taulun sisaltoon. Chatin
seuraaminen ja kysymyksiin vastaaminen oli tarkedssa roolissa. Teimme RajuLiven
tilmin kanssa puhelimeen ladattavan TikTok sovelluksen kautta videoita, jotka
latasimme Padlet tauluun katsottaviksi. Padletin ja TikTokin kaytossa tarkeda oli
huomioida kayttajaystavallisyys seka verkkoyhteyden nopeus, koska se voi vaihdella
jokaisella katsojalla. Lisdksi tarkeda oli huomioida striimin viive, joka oli noin 20
sekuntia. Viive nakyi tilanteissa, missa esimerkiksi kysyttiin kysymyksia katsojilta,
jolloin heidan vastauksensa nakyivat vasta 20 sekunnin paastia. Olimme suunnitelleet
mahdollisiin odotuksiin varalle videoita naytettdvidksi sekd “behind the scenes”

kameran.
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SN

¢ Anonymous 1d @ Anonymous 1d

Péivan lappa? jokaiselta teiltd oma -

Yr RATE

@ Anonymous 1d

Péivan positiivinen miete?
Yr RATE

@ Anonymous 1d % %k 7 (6) RATE

Miké oli parasta tassa teijan @ hannssss 14
mielesta?

Y RATE

P @ Anonymous 1d

Kuva 3. Striimauskokeilun Padlet taulu. Kuva: Hanna Suominen

Striimauksen aikana tarkeaa oli kiinnittda huomiota, etta jokainen katsoja on mukana
ja ohjeistaa heita tarvittaessa. Teknisesta nakokulmasta yleisesti striimin, kameroiden
ja verkkoyhteyden seuraaminen oli jatkuvaa. Padletin seuraamisessa otettiin
huomioon kayttajalahtoinen nakokulma. Seurasimme julkaisujen maaria ja tahtia seka
sivuston ruuhkaisuutta. Striimissa tarkeinta oli huolehtia, etta esiintyjat, Padlet, videot
ja kuvat nakyivat ruudussa. Striimin jalkeen katsojille lahetettiin linkki Webropol-
kyselyyn (ks. liite 4). Sen avulla tutkittiin, mitd mieltd he olivat striimista, siina
kaytetyistd interaktiivista tavoista, niiden kayttdjaystavallisyydestda ja tuomasta

lisaarvosta seka kehitysehdotuksia.

Striimin tavoitteena oli kokeilla edelld mainittuja interaktiivisia striimaustapoja ja
selvittda, mika niistd on paras eli herdattda huomiota ja osallistavuutta. Nykyaikana,
kun virtuaaliset tapahtumat omat mahdollisia, tarvitaan yhteydenpito- ja
kommunikointivilineet, missid otetaan huomioon katsojat, etikatsojat ja esiintyjat.
Edella mainitut interaktiiviset tavat ovat pohjimmiltaan tuttuja tapoja RajuLivelle,

mutta uutena heille oli Padlet-alusta. Paillimmaiisend suunnitelmana oli tutkia,
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soveltuuko kyseinen Padlet RajuLiven asiakkaiden tapahtumiin hyoédynnettavaksi ja

tarjoaako alusta palveluita, joita asiakkaat tarvitsevat.

Striimauskokeiluun kutsuttiin osallistumaan joukko henkil6itd, joilla on tietyssa
maarin tietoa striimauksesta ja interaktiivisuudesta seka henkiloita, joille striimaus ei
ole entuudestaan tuttu asia. Erilaisista taustoista, niin sukupuolen kuin ammatin
puolesta, tulevien henkiloiden ansiosta sain eri nakokulmista katsottua palautetta ja
kehitysideoita. Henkiloiden ikdryhma oli enimmaéakseen 20—30-vuotiaat ja muutamat
henkil6t olivat 30—40-vuotiaita. Loin Facebookissa yksityisen tapahtuman, mihin
kutsuin kaikki valitsemani henkilot. Tapahtumassa tiedotin, mistd on kyse, mita
striimauskokeilussa tapahtuu ja mita toivon osallistujilta. Painotin tapahtuman
tiedoissa, ettd striimauksen ei tarvitse olla entuudestaan tuttua vaan mukaan paasee
tutustumaan, vaikka ensimmadistd kertaa. Paikan paille ei tarvitse tulla, koska
striimaus tapahtuu etaalta omalta tiekoneelta tai puhelimelta. Kerroin, etta

striimauskokeilun tarkoituksena on pitda hauskaa ja olla avoin mielin uusille ideoille.

Striimi kesti 1 tunti 47 minuuttia eli kauemmin kuin suunnittelimme. Keskimé&arainen
katseluaika oli 1 tunti ja 2 minuuttia. Uniikkeja katsojia oli 21 henkiloa, joista
keskimaaraisesti katsoi 12 henkiloa. Kaikki muut katsojat olivat Suomesta paitsi yksi
Portugalista. (Taulukko 3 & Taulukko 4)

Taulukko 3. Striimauskokeilun katseluaika.

Summary
Total Streaming Time 1h 47m 25s
Total Unique Viewers 21
Total Viewing Time 21h 59m 24s
Avg Viewing Time 1h 2m 50s
Avg Concurrent Viewers 12

Taulukko 4. Striimauskokeilun katsojat eri maissa.

Viewers per Country

Unique Avg Viewin
Country . q % Viewers Total Viewing Time d . g
Viewers Time
Finland 20 95 % 20h 58m 24s 1h 2m 55s

Portugal 1 5% 1h 1m 1h1m
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Teknisten ongelmien takia striimi myohastyi aikataulusta noin 20 minuuttia, koska
TriCaster ja verkkoyhteys kaatuivat juuri ennen lahetysta. Alkuvaiheen ongelmat eivat
kuitenkaan uusiutuneet striimin aikana kertaakaan. Valmisteluista, varautumisesta ja
koetestauksista huolimatta tapahtui odottamaton tilanne. Onneksi se ei vaikuttanut
striimin etenemiseen tai lopputulokseen millddn tavalla. Interaktiivisten
striimaustapojen kanssa ei syntynyt ongelmia, joten lahettdmisen nakokulmasta
teknisesti toteutus onnistui muuten suunnitelmien mukaan. Lisaksi katsojilla ei ollut

ongelmia Padletin kanssa, joten ohjeet ja opastus olivat auttaneet sen kayttamisessa.

Kaikki viestit ja kuvat, joita lahetettiin striimiin, saivat olla anonyymisti ldhetettyja.
Striimisivustolla chatissa osallistujat kuitenkin kayttivat omia nimia. Nimet toivat
vuorovaikutuksellisuutta, kun tiesi, kenelle jutteli. Jarjestimme kuvakilpailun liittyen
ajankohtaisesti COVID-19 pandemiaan. Olin pyytinyt osallistujia muutama paiva
ennen striimia keraamaan heidan henkilokohtaisia kuvasuosikkeja. Kuville oli varattu
oma sarake Padlet taulusta ja siihen pystyi heti striimin alettua laittamaan kuvia.
Ideana oli, ettd meidan RajuLiven tiimimme toimi tuomaristona ja antoi pisteita
asteikolta 1-10 sen perusteella, kuinka paljon kuva sai meidat nauramaan. Pidimme
pistekirjaa Excel-taulukossa, joka nikyi koko ohjelmanumeron aikana striimin

ylakulmassa. Kuvia saimme yhteensa 32 kpl eli enemman kuin osasimme odottaa.

TikTok-videoesityksessd teimme Rajuliven tiimin kanssa kolme TikTok-videota.
Katsojat saivat heittaa musiikkiehdotuksia videoihin chatin puolella, joista valitsimme
hauskimman ja osuvimman. Kysyminen antoi mahdollisuuden katsojille vaikuttaa
striimiin ja sen etenemiseen. Kun videot olivat Padletissa, ndytimme ne myos
striimissa. Katselemisen jialkeen katsojat saivat ddnestda jokaista kolmea videota
asteikolta 1—5 tidhted sen perusteella, mika heiddan mielestdan oli hauskin. Yleisesti
RajuLiven tiimin kaikki jasenet reagoivat viesteihin ja vastasivat henkilokohtaisiin
kysymyksiin. Jokainen katsoja huomioitiin ja jokainen ydintiimin jasen sai myos

huomiota tasapuolisesti.
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4 ANALYYSI

Tassa luvussa analysoin ja puran edellisessd luvussa kiytetyt menetelmét. Jokaisen
menetelman kohdalla olen tehnyt omia havaintoja pystydkseni hahmottamaan
enemman yleison nakokulmia ja osallistavautta. Lisaksi lopussa tutkitaan

striimauskokeilun toimivuutta.

4.1 Asiakaskysely

Rajuliven asiakkaille tehtyyn asiakaskyselyyn vastasi 44 henkilostd 10 henkil6a
anonyymisti. Pohjatietoina halusimme tietaa asiakkailta heidan yleisen striimattavan
tapahtumansa yleison tavoitellun keski-idn. Kyselyssd pystyi valitsemaan monta
vaihtoehtoa ikaryhmittain alle 18-vuotiaista yli 61-vuotiaisiin. Ikaryhmittymalla
pystytdan selvittamdian, minkalaiset interaktiiviset tavat toimivat paremmin
nuoremmille ja vanhemmille. RajuLiven asiakkaiden yleisen keski-idn (30—50-
vuotiaat) johdosta monet asiakkaat toivovat esimerkiksi sosiaalisen median kanava
Twitterid ja hashtag-muotoa. Nuoremmat taas kiyttavit enemmén sosiaalisessa
mediassa liikkuvia kuvia ja memeja, jolloin erilaiset palvelut palvelevat heita.
Kyselyssa kysyttiin myos livelahetyksien maarasta sekd montako kertaa se on ollut
sisdiseen kayttoon, eli suojattu livelahetys, tai julkinen lahetys esimerkiksi sosiaalisen
median kanavissa. Yleisesti interaktiivista palvelua valitessa sisdinen tai julkinen
striimaus ei vaikuta kanavan tai ohjelman teknisiin vaatimuksiin. Kuitenkin
tulevaisuutta  varten  Rajulive pystyy hyodyntamaan  vastausta, kun

palvelutarjouksessa puhutaan lahetysvalinnoista.

Vastanneista asiakkaista ei voida tietda, ovatko he aikaisemmin ostaneet nimenomaan
interaktiivisia palveluita. Kyselyssa heidat jaettiin kahteen osaan vastaamalla joko
“kylla” tai “ei” kysymykseen ovatko he kiayttineet aikaisemmin interaktiivisia
ominaisuuksia/palveluja (chat tms.) RajuLiven striimaukseen liitettyna. Kylla-
vastauksen valinneilta Kkysyttiin, minkéalaisissa tilanteissa niita interaktiivisia
ominaisuuksia/palveluja on kaytetty. Monivalinnassa oli valmiina vastauksia
seminaarista konserttiin sekd vapaavalintainen kohta. Ei-vastauksen valinneilta
kysyttiin, miksi aikaisemmin ei ollut kaytetty RajuLiven interaktiivisia

striimauspalveluita. Monivalinnassa oli valmiina vastauksia ajankohtaisuudesta



34

tarjontaan seka vapaavalintainen kohta. Striimauspalvelua ostettaessa asiakas ei
valttamatta itse osaa pyytda interaktiivista ominaisuutta/palvelua, jonka takia
kyselyssa haluttiin saada asiakas ajattelemaan syyta tarkemmin. Tietysti kaikille
asiakkaille ei ole RajuLiven puolesta myoskaan tarjottu striimauspalvelun yhteydessa
interaktiivista palvelua, jos asiakas ei ole osoittanut tarvetta tuoda lisasisaltoa (Ekman

2020a).

Edellisten vastauksien pohjalta tarkedna tietona saatiin nimenomaan se, mitki asiat
vaikuttavat siihen, etta asiakkaat valitsevat interaktiivisen striimauspalvelun.
Monivalinnoissa valmiina oli RajuLiven asettamia ennakkokasityksid mahdollisista
syista, kuten monipuoliset interaktiiviset vaihtoehdot, sen tuoma lisdarvo seka
elamyksellinen ja osallistava kokemus. Vastausvaihtoehdoissa oli myos
vapaavalintainen kohta, jos asiakas on kokenut muunlaisen asian interaktiivisen

palvelun valinnassa.

Viimeisessa kysymyksessa halusimme saada asiakkaat ideoimaan, minkalainen
interaktiivinen striimaustapa mahdollistaisi yhteyden juuri heidin yleisoonsa tai
minkalainen interaktiivisuus olisi heidan mielestddn mielenkiintoista kokea.
Painotimme, ettd ideoinnilla ei ole rajoja tai esteitd, vaan saa vapaasti kehitelld niin
sanotusti “out of the box”. Kollegoilta tai muilta paikalla olleilta voi myos kerata ideoita
ja keskustella aiheesta. Jos interaktiivinen striimaus ei ole tuttu, asiakkaan on vaikea
lahted ideoimaan tuntematonta asiaa. Monivalinnoissa toimme esiin erilaisia
interaktiivisia tapoja kuten kuvien ja reaktioiden lahetys, danestykset (katsoja voi
vaikuttaa tuloksiin tai ohjata tapahtuman kulkua) tai yhteispeli katsojien ja paikan
paalla olevan yleison kanssa. Vastausvaihtoehdoissa oli myos vapaavalintainen kohta,
johon toivoimme asiakkaiden kehittelevin erilaisia tai jopa uudenlaisia osallistavia

kokemuksia.

Kyselyyn vastanneiden kesken arvoimme palkinnoksi kaksi lippua Paavo Nurmi
Games -tapahtumaan. Arvontaan pystyi osallistumaan erillisen Webropol-kyselyn
kautta, jolloin osallistujan yhteystiedot eivat olleet kytkoksissa varsinaiseen
asiakaskyselyyn. Pdadyimme valitsemaan elamyksellisen palkinnon, koska kyselyn

vastaamisen kannustimena voi olla esimerkiksi palkinto, rahallinen tai ei-rahallinen,
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aineellinen tai aineeton. Survey Monkey mainitsee sivuillaan, etta heidan tutkimuksien
mukaan ihmiset kayttavat aikaa kyselyiden tayttamiseen, kun kyselyyn kaytetty aika

palkitaan rahallisesti. (Survey Monkey 2020.)

Suosituimmat ikiryhmat olivat 31—40-vuotiaat ja 41—50-vuotiaat, joihin kuului
yhdeksdn kymmenesta vastaajasta. Kivimme Rajuliven kanssa yhdessi vastaukset

lapi ja he olivat arvanneet asiakaskuntansa ikaryhman oikein. (Kuvio 1.)

Striimattavan tapahtuman yleison
tavoiteltu keski-ika

yli 61-vuotiaat
51-60-vuotiaat
41-50-vuotiaat
31-40-vuotiaat
18-30-vuotiaat

alle 18-vuotiaat

0 2 4 6 8 10

Kuvio 1. Striimattavan tapahtuman yleison tavoiteltu keski-ika.

Seuraavassa kysymyksessa tutkittiin, montako kertaa vastaajien liveldhetys on ollut
vain sisdiseen kayttoon eli suojattu livelahetys ja montako kertaa julkinen livelahetys
esimerkiksi sosiaalisen median kanavissa. Suurin osa Kkyselyyn vastanneista
asiakkaista jarjestda vain joko sisiisia tai julkisia livelahetyksia. Kolme asiakasta oli
vastannut kohdassa molempiin vaihtoehtoihin eli jarjestanyt seka sisdisia etta julkisia
livelahetyksia. Kaksi heista oli jarjestanyt enemman julkisia ja yksi enemman sisaisia

livelahetyksia. (Kuvio 2 & Kuvio 3.)
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Livelahetyksien maara sisdisessa

kaytossa
Yli 5 kertaa I
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Kuvio 2. Livelihetyksien miiri sisdisessi kiytossa.

Livelahetyksien maara julkisessa

kaytossa
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3-4 kertaa
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Kuvio 3. Livelihetyksien miiri julkisessa kiytossi.

Kolmannessa kysymyksessa paneuduttiin interaktiiviseen puoleen. Kysyimme ovatko
vastaajat koskaan kayttaneet interaktiivisia ominaisuuksia/palveluita (kuten chat-
palvelua) RajuLiven striimaukseen liitettyna. Vastausvaihtoehtoina oli joko kylla tai ei.
Kuusi henkil6a oli kiyttanyt ja nelja henkiloa ei ollut kayttanyt. Vastauksista voidaan
paatella, ettd kyselyyn vastanneista suuremmalle osalle interaktiiviset striimaustavat
olivat jollain tapaa tuttu asia. Vain neljille vastaajalle se oli joko uusi asia tai he eivat

ole aiemmin hankkineet palveluita.

Jos edelliseen kysymykseen vastasi kylld, vastaaja ohjattiin kysymykseen, jossa
kysyttiin, minkalaisissa tilanteissa on kayttanyt interaktiivisia
ominaisuuksia/palveluita. Vastauksia pystyi valitsemaan monta. "Muu” -vaihtoehto

sai kaksi aanta, joissa oli kerrottu striimaustavoiksi Twitch-chat ja koulutus. (Kuvio 4.)
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Striimaustilanteet, missa on kaytetty
interaktiivisia tapoja/ominaisuuksia

Muu, mika:

Organisaation sisdinen striimaus
Konsertti

Gaala (musiikki, urheilu)
Tuotteen/palvelun lanseeraustapahtuma

Seminaari

Kuvio 4. Striimaustilanteet, missi on kiytetty interaktiivisia tapoja/ominaisuuksia.

Jos interaktiivisten palveluiden kayttamiskysymykseen vastasi ei, sivu ohjattiin
kysymykseen, miksi vastaaja ei ole koskaan kayttanyt aikaisemmin RajuLiven
interaktiivisia striimauspalveluita. Vastauksia pystyi valitsemaan monta. Vain nelja
vastaajaa vastasi kysymykseen, joista ajankohtaisuus sai eniten danid kahdella.
Yksittaisia dania sai “palvelun hinta ei sopinut omaan budjettiin”, ”suunnittelun
toteutus olisi jaanyt ajallisesti liian myohaan” sekd “muu” -kohta, johon vastattiin, ettei
interaktiivisuutta nahty tarpeellisena juuri omaan toteutukseen. ”Ei ollut
ajankohtainen” -valintaan vastasi kaksi henkilod. Vastaamatta jattiminen voi
tarkoittaa, etta vastaajat eivat itsekaan osaa sanoa miksi palvelua ei ole hankittu tai sita
ei ole haluttu kayttaa. Yleisin interaktiivinen tapa asiakkaiden striimaustapahtumissa
on ollut chat-ominaisuus. Vastaajat eivit ole mahdollisesti osannut ottaa ndakokulmaa
mahdollisista tavoista, jonka takia he valitsevat muunlaisen vastauksen kuin tarjonnan

puutteellisuuden.

Kahdessa viimeisessa kysymyksessa haettiin vastaajien ideoita interaktiivisuuteen ja
tiedusteltiin, mika saisi asiakkaat valitsemaan niitd enemmin omiin
striimaustapahtumiinsa. Ensin kysyttiin, mitka asiat vaikuttavat siihen, etti asiakas
valitsee interaktiivisen striimauspalvelun. Eniten aania saivat teknisesti
yksinkertainen toteutus sekd elamyksellinen ja osallistava kokemus. Monipuoliset
interaktiiviset vaihtoehdot saivat hieman kannatusta. "Muu” -osioon vastattiin

asiakkaan toiveet ja tarpeet seka koulutuksen tehokkuus valtakunnallisesti, joka
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ulottuu laadukkaasti myos useammalle kuulijalle samaan aikaan. Useimmat asiakkaat
(8 kpl) toivovat nimenomaan interaktiivisuuden tuomaa lisdarvoa, kuten myos case-
esimerkissa toivottiin. Vastauksien valintojen maaran perusteella (22 kpl) voidaan
paatella vastaajien kiyttdneen aikaa kysymyksen miettimiseen ja pohtimiseen omien
tapahtumien kohdalla. Varsinkin jos asiakkaat ovat tuottaneet monta Kkertaa

striimaustapahtumia, niiden hankkimisen syy voi vaihdella. (Kuvio 5.)

Asiat, jotka vaikuttavat interaktiivisen
striimauspalvelun hankintaan

Muu mika:

Eldamyksellinen ja osallistava kokemus
Interaktiivisuuden tuoma lisdarvo striimaukseen
Teknisesti yksinkertainen toteutus

Monipuoliset interaktiiviset vaihtoehdot

Kuvio 5. Asiat, jotka vaikuttavat interaktiivisen striimauspalvelun hankintaan.

Viimeisessa kysymyksessa haluttiin vastaajien ajattelevan ns. laatikon ulkopuolelta,
minkalaisia interaktiivisia striimaustapoja he haluaisivat kokeilla. Halusimme luoda
vapaan ja luovan kysymyksen, johon he voivat kirjoittaa mitd tahansa mita tahansa
ideoita seka kyselld esimerkiksi kollegoilta, mita ajatuksia heilta tulisi. Kysyimme,
minkilaiset interaktiiviset striimaustavat mahdollistaisivat yhteyden asiakkaan
yleisoon tai minkialainen interaktiivisuus olisi heidan mielestian mielenkiintoista
kokea. Tassdkin kohdassa vastaajat olivat kayttdneet aikaansa miettimiseen, koska
vastauksien valintojen maara oli 27 kpl. Eniten aanid saivat valinnat “suora
videoyhteys, esim. katsoja voi itse kysya kysymyksia striimissd” sekd “aanestykset
(katsoja vaikuttaa tuloksiin tai ohjaa tapahtuman kulkua)”. RajuLive osasi odottaa
kyseisia vastausmairia, koska suosituimmat ikaryhmittymit kertovat naiden
valintojen sopivan parhaiten juuri niille kohderyhmille. Lisdksi ne ovat perinteisii ja
helppoja tapoja toteuttaa. Yllatyksend kolmanneksi eniten 4anid sai “yhteispeli
katsojien ja paikan pailla olevan yleison kanssa”, jota todella harvoin tehddan, mutta

selkeasti sille olisi kysyntaa. "Kuvien, videoiden ja hymioiden lahetys” sai hyvin aania
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ja ne ovatkin monesti olleet mahdollisia esimerkiksi osana chat-ominaisuutta.
Oheisohjelma ei saanut yhtdan dantid. Se voi tarkoittaa, ettei sitd osattu ajatella
laajemmin, mita kaikkea se voi tarjota tai mahdollistaa. Vapaasanaiseen kohtaan tuli
yksi idea, jossa toivottiin kysymysten esittamista esimerkiksi

konferenssitapahtumissa, vaikka chatti riittaa jo pitkalle. (Kuvio 6.)

Omaan yleis606n sopiva interaktiivinen striimaustapa

Mita muita ideoita:

Oheisohjelma
Yhteispeli katsojien ja paikan paalla olevan yleison...
Ainestykset (katsoja vaikuttaa tuloksiin tai ohjaa...
Suora videoyhteys, esim. katsoja voi itse kysya...

Kuvien/liikkuvien kuvien, videoiden,...

Kuvio 6. Omaan yleis66n sopiva interaktiivinen striimaustapa.

Kaikista  tdarkein  vastauskohta  asiakaskyselyssi  omalle interaktiiviselle
striimauskokeilulle ja RajuLivelle oli viimeinen, missi kysyttiin asiakkaiden ideoita.
Harmiksemme, asiakkaiden ideoita tuli vain yksi meidan keksimiemme vaihtoehtojen
lisaksi. Vastaukset eivit siis tuoneet uusia ajatuksia tai ideoita, joita olisimme voineet
kehittdad omassa interaktiivisessa striimauskokeilussamme. Vastauksien perusteella
pyrimme kuitenkin kokeilussa kehittdimian interaktiivisia valintoja esimerkiksi
kokeilemalla uusia ohjelmia, joissa voi ladhettda kuvia ja videoita seka

aanestysmahdollisuuksia vaikuttamalla striimin kulkuun.

4.2 Case Maavoimaseminaari

Kysyin ennen seminaaria Maavoimien verkkotiedottaja Pajun tavoitteista, odotuksista
ja siitd, miksi Maavoimaseminaari paatyi kyseiseen interaktiiviseen striimaustapaan.
Pajun tavoite interaktiivisesta striimauksesta oli avoimuus. Aiemmat seminaarit ovat

olleet perinteisesti hyvin suljettuja tilaisuuksia ja vain sille yleisolle, joka on ollut



40

paikan paalla. Nykyaan Maavoimat on halunnut ottaa enemman yleisod mukaan
tilaisuuteen. Samalla interaktiivinen striimaus tuo modernimpaa kuvaa ja on mukana

nykyajassa. (Paju 2020.)

Maavoimat paatyivat valitsemaan interaktiiviseksi striimaustavaksi Viestiseina-
palvelun, jota kaytettiin toista kertaa. Viestiseini oli ensimmaisen kerran kokeilussa
vuonna 2019, jolloin huomattiin sen olevan hyva systeemi. Paju pohti (mt.), etta
Twitter ehka hieman rajaa kayttajakuntaa, mutta se on kuitenkin paras timan hetken
palveluista, mihin ihmiset pystyvat osallistumaan helposti. Pajun odotukset
Viestiseindn osallistavuudesta eivat olleet korkeat, mutta sen kautta striimia katsoville
annettiin kuitenkin mahdollisuus osallistua. Toivottiin, etta ihmiset olisivat 10ytaneet
palvelun kayton viime vuoden jalkeen. Mahdollisesti ensi vuonna 2021 Viestiseina olisi

jo perinne. (Mt.)

Seminaarin jalkeen Kkysyin Pajulta tavoitteiden tayttymisesta, Viestiseinian
onnistumisen ja sen tuoman lisdarvon seka riittamisen tapahtumassa. Tavoitteiden
tayttymisesta interaktiivisessa striimauksessa Paju (2020) vastasi, ettd tavoitteet
tayttyivat ihan hyvin. Kysymyksia tuli sopivasti, eika ollut ruuhkaa. Mukana oli hyvia
kysymyksid, joita Kkisiteltiin paneelikeskustelussa ja se oli aktiivista molempiin
suuntiin. Viestiseina onnistui osallistavana kokemuksena molempiin suuntiin hyvin,
vaikka Twitter ei ole Suomessa suosituin sosiaalisen median alusta. Suurin osa
kysymyksista tuli verkon toiselta puolelta. Viestiseinan koettiin selkedsti tuovan
lisdarvoa striimaukseen. Lisdksi Paju koki sen riittdneen interaktiivisena tapana
striimissa. Tarkoituksen mukainen viestien ohjaus striimiin toteutui ja toimi todella
hyvin. Maavoimat tulee varmasti kayttimaan vastaavaa tekniikkaa uudestaan

tilaisuuden tullen. (Mt.)

Haastattelin myos seminaarissa olleita henkiloita liittyen interaktiivisuuteen ja sen
tuomiin mahdollisuuksiin. Haastateltavia henkiloita oli yhteensa viisi; kaksi naista ja

kolme miesta. Olen jaotellut haastateltavat koodeiksi:
H1 (mies, 50—60-vuotias)
H2 (mies, 40—50-vuotias)

H3 (mies, 40—50-vuotias)
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H4 (nainen, 40—50-vuotias)

H5 (nainen, 40—50-vuotias)

Haastateltava kolmosen kanssa keskustelimme englannin kielella. Haastateltavien
vastauksissa ei ollut eroavaisuuksia idn tai sukupuolen vililla, vaan jokainen koki

interaktiivisen striimauksen henkilokohtaisesti omalla tavallaan.

Haastateltavista seminaariin osallistuneista suurin osa (4/5) ei ole aikaisemmin ollut
interaktiivisessa  striimaustapahtumassa, jossa  hyodynnetdidn  esimerkiksi
Viestiseinda. H3 oli ollut vuonna 2019 seminaarissa, kun Viestiseinaa kaytettiin
ensimmdiisen kerran. H3 piti ideasta olla yhteydessa yleisoon. Melkein kaikki
haastateltavat (4/5) olivat kiinnittineet huomiota Viestiseindan, mutta eivat itse
osallistuneet siihen. H1 osallistui Viestiseindan moderaattorin niakokulmasta. H3 ei
ollut kiinnittanyt huomiota Viestiseindan puhujien kuuntelemisen takia. H3 mainitsi

haastattelussa:

I was actually so engaged to what they were saying, I didn't get a chance to
look over at the board very much, but I think that if they looked at the
questions more that were on the board it would be a better way to pull the
public in because some of the questions are coming through Twitter are
top notch. (H3 2020.)

Viestiseinan kokemukset ja tuomat vuorovaikutuksen mahdollisuudet koettiin siten,
ettd 2/5 henkiloa koki Viestiseinan saavan enemman huomiota kuin yleisokysymykset.
Kuitenkin 3/5 koki Viestiseindn hyvana tapana esittda kysymyksia ja yhdistaa yleisot.

H1 mainitsi haastattelussa, miten Viestiseinda voitaisiin hanen mielesta kehittaa:

Olisi ollut hyodyllista, jos siini olisi voinut nostaa useampia kysymyksia
saman tien esiin, jotta he olisi voinut ottaa useampia tarvittaessa. (H1
2020.)

Haastatteluiden vastauksista voidaan paatelld interaktiivisen striimaustapahtuman
olevan haastateltaville uusi kokemus, johon Kkiinnitettiin huomiota, mutta ei itse
osallistuttu. Lisaksi Viestiseind sai hyvin huomiota ja toimi hyvand tapana ottaa

yhteytta yleisoihin.
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Havainnoin seminaarin aikana, miten yleisO reagoi Viestiseinddn, sen
interaktiivisuuteen seki striimaustilanteeseen. Seminaarin alussa mainittiin, etta
tapahtuma striimataan seka viesteja voi lahettda Twitterin kautta hashtagilla, joita
nostetaan Viestiseindan. Viestiseinille tulleista tekstimuotoisista viesteista ei pystynyt
madrittelemaan kuinka moni viestien lahettaneista oli paikan pailla. Viestiseinaan
lahetetyista kuvista voitiin paatella ainakin 23 yleison jasenen osallistuneen, koska
kyseiset kuvat oltiin otettu paikan paalla. Lisaksi kymmenen ihmista oli osallistunut

striimin valityksella, koska heiddn kuvansa olivat kuvakaappauksia striimista.

Yleisesti yleiso keskittyi enemman puhujiin ja paikan pailla jaettaviin lehtisiin, kuin
kaytti puhelinta. Yleison keski-ikd oli huomattavasti yli 40-vuotiaat. Viestiseinan
viesteistd yksi kolmasosa oli kuvia (33/87 kpl). Tasta voidaan paatella visuaalisen
viestin olevan merkityksellinen chat-toiminnassa. Havannoin, ettd kuvat olivat
enemman tunnelmaan liittyvid tilannekuvia kuin tiettyyn puheenaiheeseen tai

puhujaan.

Ensimmaisen 15 minuutin aikana Viestiseinélle oli tullut nelja kuvaa. Tasta pystyy
paattelemain, etta Viestiseinan kaytto oli helposti lahestyttava, helppokayttoinen ja
huomiota herittava osallistava kokemus. Yleiselld tasolla huomasin viestien tulevan
aktiivisesti samanlaisella tahdilla koko seminaarin lapi. En pystynyt sanomaan miten
yleiso reagoi Viestiseinaan tai siihen tulleisiin kysymyksiin, koska yleiso ei osoittanut
fyysisia liikkeita. Panelistit kuitenkin huomioivat ja vastasivat Viestiseinan
kysymyksiin sitd mukaan, kun moderaattori nosti niita seinilla. RajuLiven puolesta
viestit nostettiin striimiin etdkatsojille aina, kun viestin sisiltoa kasiteltiin lavalla.
Selkeasti Twitterin kautta tulleet kysymykset toivat lisdarvoa paneeliin, koska niista
keskusteltiin paljon sekd panelistit kommentoivat niiden olevan hyvia kysymyksia.
Myos haastattelemani yleison jasenet olivat sita mielta, etta kysymykset olivat todella
hyvia ja keskustelua herattavid. Koin, ettd Viestiseind ei ollut hairitseva
interaktiivisena striimaustapana tai esteena. Viestiseina oli myos fyysisesti sijoitettu
lavan reunaan, jolloin se ei tehnyt nikoestettd tai muuten vienyt huomiota pois

puhujista. (Kuva 4.)
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Sneak peek into the fifare

Kuva 4. Case-Maavoimaseminaari. Kuva: Hanna Suominen

Havannoin myos, jos striimissd on monikameratuotanto, se vaatii monen henkilon
tyovoiman. Chatin ohjaajalla on oma tyonsa valvoa viesteja, hyvaksyttaa, keratda dataa
sekd nostaa viesteja esiin. Striimin puolesta huolehditaan, ettd kamerat kuvaavat
puhujaa, esitysmateriaalit nakyvat naytoissa (paikan paalla ja striimissa) seka striimin
yhteydet ovat kunnossa. Chatin ohjaaja ja striimin ohjaajat viestivat usein keskenaan

viestien esille nostamisen suhteen.

Koin Viestiseindn onnistuneena interaktiivisena striimaustapana Kkyseiselle
kohderyhmalle, koska se palveli asiakkaan tavoitteita sekd tarjosi
viestintimahdollisuuden niin paikan pailla oleville kuin etidkatsojille. Palvelu toimii
my6s hyvin kansainvilisissd tapahtumissa, koska Viestiseindn Kkielen pystyy
vaihtamaan suomeksi tai englanniksi. Asiakkaiden kriteereiden mukaisesti Viestiseina
tarjoaa suuren potentiaalin. Viestiseinddn pystyy ohjaamaan sosiaalisen median
kautta viesteja. Kuten tassa tapauksessa Twitterin kautta pystyi (tietylla hashtagilla)

kirjoittamaan viesteja ja kuvia, jotka ohjattiin Viestiseinaan.

RajuLiven nakokulmasta Ekman kommentoi striimaustapahtuman interaktiivisesta

puolesta, ettd tapahtumassa onnistuttiin hyvin. Tapahtuma itsessaan halusi olla avoin
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Puolustusvoimien aiheista, mitd normaalisti Puolustusvoimat eivat ole.
Striimauksessa haluttiin tuoda Puolustusvoimia lihemmais tavallisia ihmisia.
Twitterin kayttajat eivat oletettavasti tormanneet tapahtumassa olleeseen hashtagiin
ilman, etta seurasivat Maavoimien Twitter tilid. Enemman ”piiriin” kuuluvat henkil6t
osallistuivat, mutta toivottavasti myos ulkopuoliset nakivit Maavoimien striimin.
Viestiseind on helppo visuaalinen tapa esittda kysymyksia ja keskustella aiheesta
interaktiivisuuden avulla: etidkatsojat tapahtuman yleisolle sekd etakatsojat etta
paikan paalla olevat puhujille. Kaikkien kesken siis kommunikointi onnistui palvelun
kautta. Tavallinen chat olisi mahdollistanut vain etdakatsojien keskinaisen keskustelun,
mika olisi ollut teknisesti haastava ja visuaalisesti ruma tuoda esille paikan paalla

screeneihin.

4.3 Interaktiivinen striimauskokeilu

Omassa striimauskokeilussamme, RajuLiven tiimin kanssa, kayttamamme ohjelmat

ja niissa tehdyt interaktiiviset striimaustavat onnistuivat seuraavasti:

Padletin kanssa ei ollut kiyttoongelmia, koska katsojat osasivat kayttaa sita.
Chatissa mainittiin muutamia kertoja, etta Padletista pidettiin ja se koettiin
hyviksi tavaksi. Padlet-taulua pystyy muokkaamaan niin monipuolisesti
rakenteesta visuaaliseen puoleen asti, joten sen soveltavuus sopii moneen
erilaiseen tilanteeseen. Meidan striimissimme koimme valitsemiemme
ominaisuuksien sopivan timan striimin teemaan. Paitellen myos katsojien
osallistumisesta kaikkiin toimintoihin kysymyssarake, kuvasarake ja

videosarake olivat toimineet.

Kuvien ldahetys onnistui jokaiselta katsojalta omatoimisesti ohjeistuksien
avulla. Kuvakilpailu osoittautui menestykseksi kommenttien ja
osallistavuuden perusteella. Kuvakilpailun ajankohtaisella teemalla oli
varmasti oma osansa siihen, miksi kuvia lahetettiin niin paljon. Suosituin
ohjelmanumero oli selkeasti kuvakilpailu, koska katsojat reagoivat eniten
meidan tiimimme elekieleen ja reagointiin. Selkeasti kuvakilpailu jatti hyvan
tunnelman, koska sita toivottiin striimin lopussa lisaa tulevaisuudessa. Chatin

mukaan katsojat kokivat valilla meidéan tiimin reaktioidemme olevan
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viihdyttavimpia kuin itse kuvat. Tassa huomaa sen, miten tarkedssa osassa
striimii on itse esiintyja eli sen henkilon nikeminen, joka striimaa.
Striimaajan elekieli, reagoinnit, kaden liikkeet, kasvojen piirteet yms. luovat
elementteji, joihin katsojien on helppo samaistua. Katsojat nikevit tavallisen
ihmisen pitavan hauskaa, mika usein valittyy myos katsojalle. Meidan
striimissa saimme valitettya studiomme tunnelmaa katsojille, minka lasken

todella onnistuneeksi osaksi striimia.

TikTok-videoiden aanestys onnistui suunnitellusti. Katsojat osasivat kayttaa
Padletin tahtiarviointia. Kuusi katsojaa oli 4anestéanyt videoita, eli alle puolet
striimin katsojista. Siind kohtaa striimia osa oli joutunut jo poistumaan seka
osa saattoi jattaa vastaamatta. Videot kuitenkin herattivat paljon huomiota ja
osallistavuutta chatin puolella. Katsojat pystyivit reagoimaan videoihin siina
tilanteessa, kun niita tehtiin seka jalkikateen ladattuna Padlettiin.
Ohjelmanumeron esittely jii hieman epaselviksi, koska chatissa muutamalla
katsojalla meni ohi, mita olemme tekemassa. Meidan puolestamme olisi
pitanyt avata hieman enemman taustaa, mutta onneksi katsojat paasivat
nopeasti perille. Se ei vaikuttanut negatiivisesti striimiin, vaan edelleen
katsojat pysyivat striimissa ja odottivat karsivallisesti omaa vuoroaan

danestyksen puitteissa.

Striimisivuston chat oli todella aktiivinen. Katsojat reagoivat enemman
tilanteisiin kuin kysyivat itse kysymyksia. Kysymyksia oli noin yhdeksan ja
kommentteja/reagointeja noin 200. Katsojat kommentoivat myés toisillensa
chatin kautta ja loivat ns. yhteisollisyytta. Chatin perusteella yleiso vaikutti
todella innostuneelta kaikista ohjelmanumeroista. Kuvakilpailun aikana
chatissa laheteltiin paljon nauruhymioita, hauskoja vitseja seka yleisesti
kehuttiin meidan tiimimme tapaa reagoida kuviin. My6s kritisointia saimme
tiimimme tuomarointitavasta, koska tietysti jokainen halusi voittaa kilpailun.
Chat vaikutti tiimimme silmista todella aktiiviselta alusta loppuun asti ja
saimme selkedsti rohkaistua katsojia kommentoimaan. Varmasti meilla
striimissa esiintyjilla oli suuri vaikutus, miten katsojat kommentoivat. Jos

olisimme olleet hiljaisia ja liian vakavia, katsojat olisivat myos ottaneet
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striimin vakavasti. Sen sijaan loimme striimista rennon ja hauskan tilanteen,

jolloin tunnelma vilittyi myos verkon toiselle puolelle katsojille asti. (Kuva 5.)

Kokeiluun osallistuneiden kommentteja striimaustapahtumasta:

Tykkaan, ku kommunikoitte koko ajan tissi ja toteutitte toiveita. ("Heli”
2020.)

Toi memejen arvostelu oli kyl hauska, sitd lisda jos joskus jotai teette
porukalla. ("Linda” 2020.)

Hannan reaktio oli parempi ku meme :D. ("Anni” 2020.)

Kuva 5. Striimauskokeilun tilannekuva. Kuva: Jani Nieminen

Striimauskokeilun loppukysely toteutettiin Webropol-ohjelmalla ja siihen vastasi
striimin katsojista 10 henkilod eli puolet. Vain 2/10 henkil6a oli ennen ollut
striimaustapahtumassa, jossa hyodynnetaan interaktiivisia
striimaustapoja/palveluita. Tama tarkoittaa sitd, ettd kyselyn vastaukset koostuivat
suurimmaksi osaksi ensikertalaisten kokemuksista ja mielipiteistd. Kyselyn vastaukset
olivat arvioitavissa asteikolta 1—5, missa pienin oli vahiten vaikuttavin ja suurin eniten
vaikuttavin striimaustapa. Kyselyn tarkoituksena oli selvittda, mika striimissa

kaytetyista interaktiivisista tavoista oli katsojien mielesta paras.
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Tarkeinta interaktiivisessa striimauksessa on saada etikatsoja tuntemaan olevansa osa
striimii ja antaa mahdollisuus osallistua sen etenemiseen. Eniten katsojat tunsivat
osallistavuutta chatin/kommentoinnin kautta, toisena kuvien lahettamisen kautta ja

kolmantena ddnestyksen kautta. (Taulukko 5.)

Taulukko 5. Striimin osallistavuus.

STRIIMIN OSALLISTAVUUS

1 2 3 4 5 Keskiarvo
Kuvien ldhettaminen 4 6 4,6
Ainestiminen 2 2 6 4,4
Chat/kommentointi 2 8 4,8

Seuraavana kyselyssa kysyttiin, miten katsojat arvioivat kunkin interaktiivisen tavan
onnistuneen striimaustapahtumassa. Chat/kommentointi sai korkeimmat pisteet.
Ainestys ja kuvien lihettiminen sai molemmat keskiarvoiksi 4,2. Selkeisti nuo tavat
herattivat monenlaisia mielipiteita onnistumisesta, mutta yli puolet kyselyn vastaajista

oli silti antanut yli 4 pistetta jokaiselle striimaustavoille. (Taulukko 6.)

Taulukko 6. Interaktiivisten tapojen onnistuminen.

INTERAKTIIVISTEN TAPOJEN ONNISTUMINEN

1 2 3 4 5 Keskiarvo
Kuvien lahettadminen 1 2 1 6 4,2
Ainestiminen 1 1 3 5 4,2
Chat/kommentointi 1 9 4,9

Vuorovaikutuksellisuus paikan pailla ja etidkatsojien valilld kunkin interaktiivisen
tavan kohdalla jakoi mielipiteitd. Keskimaariisesti ddnestys sai 3,9 pistettd, mutta
selkedsti se erottui joukosta. Kuvien lahettaminen sai keskimaaraiseksi keskiarvoksi
4,3 ja chat/kommentointi 4,5. Nama kaksi tapaa osoittavat sen, ettd ne toimivat
meididn striimauskokeilussamme. A#nestys ei kyselyn mukaan tuonut tarpeeksi
vuorovaikutuksellisuutta timéan teemaiseen lahetykseen. Se ei kuitenkaan poissulje

interaktiivista tapaa kokonaan. (Taulukko 7.)
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Taulukko 7. Interaktiivisten tapojen vuorovaikutuksellisuus.

\ INTERAKTIIVISTEN TAPOJEN VUOROVAIKUTUKSELLISUUS
\ \1\2\3\4\5\Keskiarvo

\Aénestaminen \ 5 \ 1 \ a4 \ 3,9

‘Chat/kommentointi ‘ ‘ ‘ ‘ 5 ‘ 5 ‘ 4,5

Kysyimme katsojilta, mikad olisi heiddn mielestdan sopiva maard interaktiivisia
striimaustapoja/vaihtoehtoja. Eniten 44nia sai maaraltaan 3, toisena 2 ja viimeisena
4+. 7”17 interaktiivinen tapa selkedsti ei houkutellut vaan halutaan saada monta
erilaista vaihtoehtoa osallistua mukaan striimiin. Hyva puoli monessa vaihtoehdossa
on, etta jokainen katsoja 1oytda mieluisensa tavan ja osallistuu helpommin, kun kynnys

on matala. (Kuvio 7.)

INTERAKTIIVISTEN STRIIMAUSTAPOJEN MAARA

H2 m3 m4+

Kuvio 7. Interaktiivisten striimaustapojen mara.

Mitia enemman interaktiivisia tapoja on tarjolla sitd enemman kokemus voi olla sekava
osallistujalle ja mahdollisesti hairitd keskittymistd itse striimin sisaltoon.
Maavoimaseminaarissa haastattelin osallistujia, joista yksi heistd mainitsi, ettei edes
huomioinut Viestiseinaa, koska keskittyi paikan pailla esitykseen. Toiset osallistujat
vastasivat taas, ettd huomioivat, mutta eivat osallistuneet. Meidan striimissa
halusimme tietdd, hairitsiko valitsemamme tavat keskittymistd striimiin vai

sulautuivatko ne hyvin striimin sisaltoon. Chat/kommentointi ei hairinnyt lainkaan
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keskittymista, aanestys ei hairinnyt lainkaan 7/10 vastaajien mielesta sekid kuvien

lahettaminen ei myoskaan hairinnyt lainkaan 8/10 vastaajien mielesta. (Taulukko 8.)

Taulukko 8. Keskittyminen striimin interaktiivisten tapojen ohella.

KESKITTYMINEN STRIIMIN INTERAKTIIVISTEN TAPOJEN OHELLA

1 2 3 4 5 Keskiarvo
Kuvien lahettaminen 2 8 4,6
Ainestiminen 3 7 4,7
Chat/kommentointi 10 5

Seuraavana kyselyssa tutkimme, mika naista striimaustavoista toi katsojien mielesta
eniten lisdarvoa striimaukseen. Perinteisesti chat/kommentointi kuuluu
striimaukseen, mika tdssakin tapauksessa todettiin eniten lisdarvoa tuottavaksi
keskiarvolla 4,7. Toisena oli kuvien lahetys keskiarvolla 4,6, missi 7/10 vastaajaa oli
antanut 5 pistettd. Vahiten pisteita sai aanestys keskiarvolla 4. Vastaukset kertovat,
ettd meidan striimissa aanestys ei ollut tarpeellinen. Yleisesti RajuLiven asiakkaiden
striimaustapahtumissa dianestykset liittyviat ajankohtaisiin ja asiallisiin tapauksiin.
Striimauskokeilussa a4anestyksen sisdlto ei niinkdan vaikuttanut striimiin
kokonaisuudessaan, joten sen vakavuuden ottaminen ei ollut myoskaan tarpeellista.
(Taulukko 9.)

Taulukko 9. Interaktiivisten striimaustapojen tuoma lisdarvo.

INTERAKTIIVISTEN STRIIMAUSTAPOJEN TUOMA LISAARVO

1 2 3 4 5 Keskiarvo
Kuvien lahettaminen 1 2 7 4,6
Ainestidminen 2 4 4 4
Chat/kommentointi 3 7 4,7

Viimeisessa kysymyksessa kysyimme, kuinka todennikoisesti katsojat kayttdisivat
kutakin interaktiivista tapaa mahdollisesti uudestaan tulevaisuudessa. Eniten aania
sai chat/kommentointi ja toisena kuvien lahettiaminen. Molempien pisteet jakautuivat
padasiassa kohdille 4 ja 5. Yksi henkil6 oli vastannut kuvien lahetyksessa kohdan 2.

Vihiten dania sai ddnestys, joiden pisteet jakautuivat kohdille 2-5. Selkeasti sen
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kayttamista ei koettu tarpeellisena, mutta ei myoskadn taysin tarpeettomana.

Chat/kommentointi pysyy siis tassiakin ykkosena. (Taulukko 10.)

Kokeiluun osallistuneen henkilon kommentti striimaustapahtumasta:

Tarvin tan viikottaisena annoksena. ("Iida” 2020.)

Taulukko 10. Interaktiivisten striimaustapojen mahdollinen uudelleen kiytto tulevaisuudessa.

INTERAKTIIVISTEN STRIIMAUSTAPOJEN MAHDOLLINEN UUDELLEEN
KAYTTG TULEVAISUUDESSA

Kesklarvo

‘ Ainestiminen

‘Chat/kommentomtl ‘ ‘ ‘ ‘ 3 ‘ 7 ‘ 4,7

Kehitysehdotuksia ja muuta palautetta tuli vastaajilta. Ainoat miinuspuolet striimista
olivat myohastyminen ja yliaika, tarkemman taustatiedon puuttuminen osasta
ohjelmasta sekd monen eri vililehden kaytto. Tarkeimpia huomioita opinnaytetyon
lopputuloksen ja RajuLiven asiakaskohderyhmin nakokulmasta kyselyn vastauksista

olivat:

Mahdollisuus lahettii erilaisia reaktioita tai emojit/hymiot, jotka nakyisivat

ruudulla. Lisaksi kysymykset voisi pongahtaa striimiin. (2)

Oma vaikutuskeino ja vuorovaikutus ovat tarkedssa roolissa. Lisaksi

kommenttien lukeminen ja toiveiden toteuttaminen koettiin hyvana. (2)

Toivomus enemman yhteisista peleisti, kuten tietokilpailusta. (3)

Tiedostojen lataaminen ja aanestys koettiin hauskana tapana osallistua. (2)
. Useamman sovelluksen kayttaminen, kuten sosiaalisen median kanavat

Instagram ja Snapchat. (2)

Interaktiivisuus ja sisilto voisivat tapahtua samasta alustasta kuin itse

striimaus, jolloin ei tarvitse avata montaa vililehtea. (3)
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5 YHTEENVETO

Tassa luvussa kisittelen opinnéytetyossa kaytettyjen menetelmien hyvia ja huonoja
puolia. Kasittelen ensin asiakaskyselyn ja case Maavoimaseminaarin tuloksia.
Tuloksien perusteella analysoin, miten edelld mainitut asiat vaikuttivat konkreettisesti
striimauskokeilun suunnitteluun ja kiaytannon toteutukseen. Lopuksi kasittelen ja

esittelen striimauskokeilun lopputuloksia.

5.1 Menetelmien yhteenveto

Asiakaskyselyn hyvind puolina saatiin selville ajankohtaisuus striimauspalveluista ja
mitka tekijat vaikuttavat sen hankintaan. Asiakaskysely vahvisti samalla RajuLiven
tietdmystd omasta asiakasryhmaisti, vaikka silla oli vankka tietimys ketkd heidan
asiakkaitaan ovat ja mitkd ovat heiddn tarpeensa. Asiakkaiden oma kohderyhma
kaipaa interaktiivisiksi tavoiksi enemman webinaarimaisia palveluita, adnestyksia ja
mahdollisesti yhteispeleji. BoxCast Team (2019) mainitsikin, ettd etayhteyksien
kasvussa striimit ja webinaarit alkavat olla peruskiytiantoja arjessamme. Nuorten
kohdalla osataan pyytdd myos mukaan enemmaéan interaktiivisia tapoja.
Striimauskokeilussa katsojat pitivat kuvien lahettamisesta ja reagointien/hymiciden
lahettdimisen mahdollisuudesta. Asiakaskyselyn ja striimauskokeilun kysyselyn
vastauksissa oli toivottu yhteispeleja, jotka voisivat toimia kohderyhmasta huolimatta

erilaisissa tapahtumissa. Niita avaan tarkemmin kohdassa 5.2.

Asiakaskyselyn huonoina puolina oli interaktiivisten striimaustapojen kehittiminen.
Asiakaskyselyyn vastanneilla oli kyselyn perusteella selkea tietimys, mita he haluavat
nyt, mutta he eivat valttamatta osaa ajatella tulevaisuuteen. RajuLiven asiakaskunta ei
ole viela siina pisteessa, ettd mainitsemani elamyksellisyys striimauksessa (luvussa
2.3) olisi heille peruskaytanto arjessa. Lisdksi sen tuomia mahdollisuuksia ei viela
osata huomioida striimauksen suunnittelussa. Syyna on mahdollisesti, ettd heidan
osaamis- ja tietimystasonsa striimauksesta ei ole vahva eli ei tiedetd mihin kaikkeen
teknologialla pystytdan. Lisdksi kokemuksettomuus lisda epdvarmuutta ajatella

pidemmalle tutuista striimaustavoista ja mita niiden paalle voidaan lisata.
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Case Maavoimaseminaarin hyvina puolina oli kiaytdnnon kokemus ja havainnointi,
joita hyodynsimme omassa striimauskokeilussa. Viestiseina-palvelu toimi hyvana
pohjana interaktiiviselle striimaustavalle ja se osallisti paikan paalla olevat, etakatsojat
ja esiintyjat. Viestiseind mahdollisti viestien ja kuvien ldhetyksen, mika heratti
kiinnostusta sekd osoittautui menestykseksi ainakin osallistujamaarien puitteissa.
Lisdksi Viestiseind oli helppo visuaalinen tapa esittda kysymyksid ja keskustella

aiheesta.

Case Maavoimaseminaarin huonoina puolina oli Viestiseinan
osallistumismahdollisuus, joka oli rajattu vain Twitterin kautta tulleisiin viesteihin.
Saadakseen viestinsa nakyviin Viestiseinaan piti Twitterin kautta julkaista ensin oma

twiittinsa, jonka jalkeen se hyvaksyttiin moderoinnissa.

Striimauskokeilu menetelmana auttaa katsomaan kyseisia tilanteita eri nakokulmista.
Se auttaa hahmottamaan minkalaiset interaktiiviset tavat ovat helposti jarjestettavissa
viiveen kanssa ja mitka tarvitsevat enemman suunnittelua. Lisaksi kdytannon kokeilu,
missd on mukana erilaisia ihmisid eri taustoista ja osaamistasoltaan, avartaa
nakokulmaa striimauksen tuottamiseen suunnittelusta asti. Striimauskokeilun hyvina
puolina oli osallistujien aktiivisuus striimaustapoja kohtaan ja monipuoliset
kehittamisehdotukset. Aktiivinen keskustelu kannusti kaikkia osallistumaan ja
antamaan palautetta niin striimin aikana kuin jalkeenpiin kyselyssa (Cortez 2018).
Chat-ominaisuus toi yhteisollisyytta osallistujien kesken seka sen kautta lahetettiin

monipuolisia viesteja (Stonberg 2019).

Kokeilun suunnitteluvaiheessa on hyva tuoda omia ideoita esille samalla, kun
kuuntelee myo6s muiden ajatuksia. Kuten Kinnunen (2019) mainitsi,
ennakkovalmisteluissa kannattaa ottaa huomioon niin tekniset tarvikkeet kuin
striimin sisallon suunnittelu. Sain itse suunnittelutapaamisissa tarkeaa tietoa liittyen
teknisiin toteutuksiin, jotka vaikuttavat, mita interaktiivisia tapoja voidaan kayttaa.
Rajulive tarjosi monipuoliset mahdollisuudet striimin toteuttamiseen teknisista
laitteista alustaan/kanavaan. Ulkopuolisen striimaustapahtuman analysointi on
hyodyllista ja tarkedid, koska sieltd pystyy poimimaan hyvid ja kehitettavia ideoita.

Omassa striimauskokeilussa minun oli mahdollista kayttaa samoja teknisia laitteita
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seka palveluita ja kanavia, joita RajuLive normaalistikin tarjoaisi asiakkaille. Lisaksi
oli mahdollisuus olla mukana toteuttamassa projektia alusta alkaen jalkikasittelyihin
saakka. Seurasin vieresta kaikkia vaiheita ja havainnoin, mita pitaa ottaa huomioon
ennen striimid, sen aikana ja jilkeen. Pidin paivikirjaa kaikista tapaamisista,
suunnitelmista, ideoista, kuvista, videoista ja omista ajatuksistani liittyen

striitmauskokeiluun.

5.2 Striimauskokeilun yhteenveto

Katsojien mielestd striimauskokeilussa paras striimaustapa oli perinteinen
chat/kommentointi, mutta sen lisdksi osallistavuutta toi yhta lailla kuvien
lahettaminen. Chat-ominaisuuteen toivottiin lisdksi mainittuja reagointi/hymio
mahdollisuuksia ja kysymysten nostamista esille. Kuvien lahettamiseen toivottiin
mahdollisuutta samasta striimialustasta. Toisaalta toivottiin kayttoon muitakin
sosiaalisen median kanavia, jotka tarjoavat kuvaominaisuuden, kuten Instagram ja

Snapchat.

Harmillisesti Padlet ei kuitenkaan tarjoa mahdollisuutta suoraan ottaa videokuvaa eli
striimata, joten palvelua ei pysty kayttamaan ainoana valineena striimauksessa.
Lisaksi RajuLiven asiakkaat usein toivovat sosiaalisen median kanavista julkaisuja eli
someseindd nostettavaksi striimiin. Sita ei pysty suoraan kytkemaan Padlet-tauluun.
Palvelu ei tarjoa kyseista linkitystd, mutta se ei kuitenkaan ole jokaiselle asiakkaalle

tarpeellinen osa striimia.

5.3 Kehitysehdotukset

Tulevaisuudessa lisatutkimuksen aiheena voisi olla 1oytaa palvelu, missa onnistuisi
striimaus ja interaktiiviset tavat yhdesta sivustosta/palvelusta. Talla hetkella joutuu
kayttamaan vahintaan kahta palvelua/alustaa, jos haluaa kayttaa enemmankin kuin
chat ominaisuutta. RajulLive sai hyvia ideoita mahdollisiin vuorovaikutus- ja

osallistamistapoihin, joita se ei itse ole aiemmin osannut ajatella tai ole toteuttanut.
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Striimauksiin voisi jatkossa ottaa mukaan enemman yhteispeleja, koska niita toivottiin
Rajuliven asiakkaiden ja striimauskokeilun katsojien puolesta. Jos yhteispelin
valitsee, voi muita interaktiivisia tapoja jattdad vahemmalle. Yhteispeleja ei ole
RajuLiven puolesta viela oikein kaytetty, joten tdssi voisi olla seuraava lahtokohta
interaktiivisten striimauspalveluiden tarjotaan. Lisiksi Ekman (2020e) kommentoi,
miten taman tyyliset tavat saataisiin toimimaan suurissa tapahtumissa moderoinnin,
nostojen ja julkaisujen nakokulmasta. Padlet-alustaa voisi kokeilla ns.
hybriditapahtumissa. Varsinkin, kun sen tyyliset tapahtumat ovat nykyaikaisia seka

niissa on paljon ihmisia paikalla ja etdna (mt.; Luovatehdas 2020).

Myo0s striimauskokeilussa tuli esiin kehitysideoita, kuten viive ja monen eri valilehden
kayttdminen striimin aikana. Yleisesti striimin sisalto vaikuttaa suuresti sithen mita
interaktiivisia tapoja otetaan kayttoon, koska jokaisella tavalla on omanlainen
lisdaarvon tuoma tarkoitus. Esimerkiksi 4anestamista ei kannata ottaa mukaan, jos sille
ei ole varsinaista kayttod. Kuvien lahettimiseen ja mahdolliseen reagoimiseen

kannattaa varata aikaa, jos niiden suosion tiedetaan olevan suuri.

6 LOPUKSI

Opinnaytetyon padtutkimuskysymyksena oli selvittaa striimauskokeilun kautta, toiko
siind kaytetyt interaktiiviset tavat Padlet-alustalla lisdarvoa RajuLiven nykyisille
striimauspalveluille. Tavoitteena oli saada selville RajuLiven asiakaskunta seka sen
tarpeet ja toiveet, jonka jalkeen niitd tutkittiin kadytdnnossd case
Maavoimaseminaarissa. Kohderyhmian ja kaytannon tutkimuksen pohjalta
toteutettiin oma striimauskokeilu, missa kaytettiin asiakkaiden tarpeisiin ja toiveisiin
kohdennettuja interaktiivisia striimaustapoja. Opinnaytetyon paatutkimuskysymysta
tutkittiin interaktiivisuuden eli katsojien osallistavuuden ndkokulmasta. Nakokulmia
tarkasteltiin niin teknisesta ja kustannustehokkaasta puolesta kuin kokemuksen ja

elamyksellisyyden puolesta.

Tilaaja eli RajuLive haluasi kehittda interaktiivisia striimauspalveluitaan ja tarjota

uudenlaisia interaktiivisia mahdollisuuksia toteuttaa striimeja. Interaktiivisten
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striimaustapojen- ja palveluiden valinnassa tiarkeaa oli tutkia yrityksen
asiakasryhmidi. Kyselyiden ja haastatteluiden perusteella tiedetdan, mitka
interaktiiviset striimaustavat- ja palvelut sopivat millekin asiakasryhmalle. Lisaksi
tarkeda oli havainnoida striimaustapojen osallistavuus ja tarpeellisuus, kiaytetaanko

tai osataanko kayttaa tapaa.

Mielestani tutkimuskysymyksessa asetetut tavoitteet saavutettiin. Koen opinnaytetyon
onnistuneeksi, koska lopputulos miellytti niin itsed kuin RajuLived. Jokainen
menetelma eteni loogisesti ja auttoi rakentamaan lopputulosta. Opinnaytetyon
suunnitelma loppuvaiheilla oli selked, vaikka se rakentui menetelmiia tehdessa.
Kokeilukulttuuri oli suuressa osassa opinnaytetyotd, mika mielestani sopi todella
hyvin tdhan tarkoitukseen. Lisdksi pidan striimauskokeilun kyselyn vastauksia
kohtuullisen luotettavana ja onnistuneena, koska puolet katsojista vastasi kyselyyn.
Graafiset kaaviot, mita kaytin esitystapana, antavat mielestani selkean kuvan, miten
katsojat olivat arvioineet striimaustavat ja tuoneet kehitysehdotuksia. Kummastakaan

kyselysta ei saatu palautetta, joten paattelen kysymyksien onnistuneen.

Ilman ammattialan tilaajaa RajuLiveld opinnaytetyoni ei olisi onnistunut.
Interaktiiviseen striimaukseen kuuluu paljon teknisia ominaisuuksia, jotka on
huomioitava striimauksen suunnittelussa ja toteutuksessa seka tutkimusmielessa.
Suunnittelun lisdksi interaktiivinen striimaus tapahtuu reaaliajassa ja vain kerran,
minka takia sen tutkiminen taytyy tehda siind hetkessi, kun se tapahtuu. Ilman

kokeilukulttuuria ja kdytannossa tekemista aihetta ei pystyisi tutkimaan.

Suunnittelimme ja toteutimme tilaajan kanssa yhdessd opinndytetyossa kaytetyt
menetelmat. Kdvimme lapi tilaajan palautteita menetelmista ja tuloksista jokaisen
menetelméan jialkeen. Palautteet keskusteltiin kasvotusten tapaamisissa RajuLiven

toimistolla.

Asiakaskyselyn tuloksien purkutapaamisessa 12.3.2020 Ekman (2020c¢) kommentoi,
ettd asiakaskysely oli hyva ja tarpeellinen tilannekatsaus asiakkaiden
striimaustietamyksestd. Suurin osa vastauksista ei tullut yllatyksina, koska

kohderyhma tunnettiin ja laittamamme vastausvaihtoehdot olivat ennakoitavissa



56

(Valli & Perkkila 2018, luku ”Sahkoinen kyselylomake ja sosiaalinen media
aineistokeruussa”). Jiaimme yhdessd RajuLiven kanssa kaipaamaan enemméin
vastauksia asiakaskyselyn vapaavalintaisiin kohtiin (mt.). Asiakaskyselyyn vastasi vain
1/4 asiakkaista, minka takia tietomaiara jai vahaiseksi. Jos useampi asiakas olisi
vastannut kyselyyn, mukana olisi voinut mahdollisesti olla uusia ideoita ja toisenlaista
nakokulmaa. Kysymys varmasti auttoi asiakkaita hahmottamaan tulevissa
striimaustapahtumissa, minkalaisia interaktiivisia tapoja voidaan hyodyntaa.
Purkutapaamisessa puhuimme, etta toivon mukaan tulevaisuudessa asiakkailta tulee

esille uusia ideoita ja kehitysehdotuksia (mt.).

Maavoimaseminaarissa tehtyjen haastatteluiden vastaukset lahetin etukiateen
sahkopostilla RajuLivelle 2.3.2020, jotka kaytiin lapi purkutapaamisessa 5.3.2020
toimistolla. Viestiseindn tuoma interaktiivisuus oli helppo toteuttaa seka mahdollisti
katsojien ja puhujien vilisen kommunikoinnin. Pajun ja Maavoimaseminaariin
osallistuneiden haastateltavien avulla saatiin selville huomioita, joita RajuLive ei itse
kaynyt lapi asiakkaan kanssa. Esimerkiksi yhtena huomiona Viestiseinian ohjeiden ja
toimintojen lapikdyminen asiakkaan kanssa tulevaisuudessa on tarpeellinen. Lisdksi
kehitystoimenpiteind Ekman (2020b) ehdottaa itse, ettd kommentointia tapahtuisi

my0s suoraan Viestiseini-palvelun sivuille varsinkin, kun kaikilla ei ole Twitter -tilia.

Striimauskokeilun palautekeskustelu kaytiin lapi striimin paatyttya 24.3.2020 yhdessa
tiimin kanssa. Kokeilukulttuurin avulla tutkimustulokseksi saatiin Padlet
interaktiiviseksi striimauspalveluksi, missd chatin/kommentoinnin sekd kuvien
lahettamisen avulla osallistetaan paikan pailld oleva yleiso, etdkatsojat ja esiintyjat.
RajuLiven puolelta kiinnitettiin enemman huomiota striimin aikana viiveeseen, jota
en itse huomannut. Viive on hankala monesti niissid striimeissd, missa ollaan
jatkuvassa vuorovaikutuksessa katsojien kanssa (Ekman 2020d). Esimerkiksi
aanestyksessa viiveen takia joutui odottamaan kauankin sen aikaa, ettid yleiso ensin
reagoi ja sitten aanesti (Limelight 2020). RajuLive kokee yleisesti viiveen niin, etta jos

reagointi kestaa liian kauan, he pitavat sita toimimattomana.

Ekman (2020e) kommentoi striimauskokeilussa kaytetyistd tavoista, ettd kuvat,

chat/kommentointi ja "some-seina” -tyyppinen toteutus on perinteista "teksti-chat” -
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toimintoa mielenkiintoisempi. Ne tuovat monipuolisesti paremmin mahdollisuuden
nostaa julkaisuja lahetykseen (mt.). Padlet-alustan ilme ja Kkayttdminen on
keskivertoisesti RajuLiven yleisiin tapahtumiin nuorekkaampi ja ei niinkaan
perinteinen bisnestyylinen, mutta kuitenkin kayttokelpoinen monissa yhteyksissa
(mt.). Padlet-alustaa voidaan tarjota niissi tapahtumissa, mitka ovat
vapaamuotoisempia. Vapaamuotoisempi tapahtuma voi olla esimerkiksi nuorten
tapahtumat yleisesti, kuten isommat yleis6tapahtumat/kokoontumiset, festivaalit,

musiikkikonsertit sekda messut.

Opinnaytetyon aihe on ajankohtainen ja jatkuvasti muuttuva. Interaktiivinen
striimaus on vield uusi aihealue, joten opinnaytetyo vaati paljon omaa tekemista,
tutkimista ja havainnointia. Opinnaytetyon aihe on ollut mielenkiinnon kohteenani jo
viimeiset nelja vuotta, kun aloitin katsomaan striimeja. Nyt opinniytetyon jalkeen
osaan tuottaa itse striimeja ja osallistaa katsojia. Lisdksi ymmarran interaktiivisuuden

tarkeyden ja miten naita taitoja voin hyodyntaa omalla alallani.

Koen opinniytetyon tuovan uudenlaista osaamista ja ymmarrysta digitaalisuuden ja
kulttuurialan yhdistamiseen. Opinnaytetyossd on konkreettisia esimerkkeja
toteutuksista, joita niin aloitteleva kuin edistynyt tuottaja pystyy hyodyntaméaan.
Lisaksi ymmarran, miten niin verkossa kuin livena saadaan luotua yhta elamyksellisia
kokemuksia. Varsinkin, kun nykyaan striimin pystyy toteuttamaan helposti omilla

valineilla (BoxCast Team 2019).

COVID-19 pandemian myota suosituksi nousseet webinaarit, videopuhelut ja striimit
auttavat ihmisid ymmartimaan naiden mahdollisuuden tapahtumissa. Striimien
tuottamisen kiinnostus kasvaa, jolloin perinteiseen striimaukseen haetaan lisaa
interaktiivisia ominaisuuksia. Opinnaytetyoni auttaa ndissa tilanteissa olevia
henkiloita hahmottamaan, mita interaktiivisuus on, mita se tarjoaa ja milla tavoin sita

voi tuoda omaan striimiinsa.
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LIITTEET

LIITE1: Asiakaskyselyn kysymykset:

1.

2.

Striimattavan tapahtumanne yleison tavoiteltu keski-ika:

Montako kertaa liveldhetyksesi on ollut:

A) Vain sisaiseen kayttoon eli suojattu livelahetys?

B) Julkinen livelahetys esimerkiksi sosiaalisen median kanavissa?
Oletteko kayttaneet interaktiivisia ominaisuuksia/palveluja (chat tms.)
RajuLiven striimaukseen liitettyna?

-> Minkailaisissa tilanteissa olette kdyttdneet interaktiivisia
ominaisuuksia/palveluja?

-> Miksi ette ole kdyttaneet aikaisemmin Rajuliven interaktiivisia
striimauspalveluita?

Mitka asiat vaikuttavat siihen, ettd valitset interaktiivisen striimauspalvelun?

5. Minkalainen interaktiivinen striimaustapa mahdollistaisi yhteyden sinun

yleis606si tai minkalainen interaktiivisuus olisi mielestisi mielenkiintoista
kokea? Tassd kohdassa ideoinnilla ei ole rajoituksia tai esteitd vaan saat
vapaasti kehitella niin sanotusti "out of the box”. Voit myos kysella

kollegoiltasi tai muilta paikalla olleilta, mita ideoita heilld syntyy.

LIITE 2: Case Maavoimaseminaarin Pajun haastattelukysymykset:

[u—y

I N

Mitka ovat tavoitteenne tulevasta interaktiivisesta striimauksesta?
Miten paadyitte valitsemaan viestiseinan interaktiiviseksi tavaksi?
Minkélaiset odotukset teilld on viestiseindn osallistavuaudesta?
Tayttyiko teidan tavoitteet interaktiivisessa striimauksessa?

Miten koet viestiseindn onnistuneen osallistavana kokemuksena?
Koetko viestiseinidn tuoneen lisdarvoa teidan striimaukseen?

Koetko viestiseinin riittdneen interaktiivisena tapana tapahtumassa?

Miten kehittaisit tata interaktiivista striimaustapaa?



63

LIITE 3: Case Maavoimaseminaarin osallistujien haastattelukysymykset:

1.

Oletko ennen ollut interaktiivisessa striimaustapahtumassa, missa
hyodynnetiaan esim viestiseinaa?

Minka verran kiinnitit huomiota viestiseinaan tai osallistuitko itse sithen?

. Miten koit viestiseinin ja sen tuoman vuorovaikutuksen mahdollisuuden?

LIITE 4: Striimauskokeilun kyselyn kysymykset:

1.

Olitko aikaisemmin ollut striimaustapahtumassa, missa hyodynnetaan

interaktiivisia tapoja/palveluita?

. Miten arvioisit asteikolta 1—5 kuinka onnistuneesti tunsit olosi osana striimia /

paasit osallistumaan sen etenemiseen kunkin striimaustavan kohdalla? 1

vahan — 5 paljon

. Kuinka arvioisit kunkin interaktiivisen tavan onnistuneen tassa

striimaustapahtumassa asteikolta 1—5: 1 pienin — 5 suurin

Miten koit vuorovaikutuksen paikan paalla ja etakatsojien valilla kunkin
interaktiivisuuden kohdalla asteikolla 1—5? 1 pienin — 5 suurin

Mika olisi mielestasi sopiva maara interaktiivisia vaihtoehtoja
striimaustapahtumassa?

Hairitsiko jokin interaktiivisista tavoista keskittymistasi striimin sisaltoon?
1 hairitsi paljon — 5 ei hdirinnyt lainkaan

Miten arvioisit asteikolta 1—5 kunkin interaktiivisen tavan tuoneen lisaarvoa
striimaukseen? 1 tuovan vahan lisdarvoa — 5 tuovan paljon lisdarvoa

Kuinka todennikoisesti kayttaisit kutakin interaktiivista tapaa mahdollisesti

tulevaisuudessa? 1 en kayta — 5 todellakin kaytan

. Kehitysehdotukset interaktiiviseen striimaukseen? Haluaisitko kokea jotain

muuta/uutta interaktiivista tapaa, mita striimaustapahtumassa ei kaytetty?

Saat vapaasti kehitella ideoita ns “out of the box”.
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