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Abstract

Livestreaming is a phenomenon that has grown in the 2010s, and it has become a way of
influencer marketing. Mobile data combined with the growth of e-sports has caused an ex-
plosive growth of live streaming. Livestreaming, however, differs a lot from traditional so-
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the goal of finding current means how livestreams utilize influencer marketing. In the sec-
ond part we interviewed live streamers and asked them how they feel influencer market-
ing could be utilized in livestreams.

The study made clear that livestreaming differs from traditional social media influencing
platforms in many ways. Even though the study focused on Twitch.tv platform, these find-
ings can be used when looking at livestreams on other platforms too. The study found that
the biggest difference between live streamers and other social median influencers is that
live streamers can earn money directly from their platform, without any third parties. This
changes greatly the way live streamers want to do influencer marketing.

At the end of the study | present the findings of the observing and interviews and | give ex-
amples of good and efficient ways to implement influencer marketing to live streams.

Live streaming, influencer marketing, social media

Miscellaneous (Confidential information)



https://intra.jamk.fi/opiskelijat/student/thesis/Pages/publicity.aspx

Sisalto
N 1o o =11 | 1 o TSSO 3
P2 (¢ 11 4 0= 1 ¢ R 5
3  Livestreamaus ja kilpapelaaminen ........ccccciveiiiiniiiiniiiiiinininnineenn, 6
3.1 Kilpapelaaminen ... iiieieiiiie et s 7
3.2 Twtich.tv ja livestreamaus.......ccciiiiieeei e 9
3.2.1 Ansaintamallit TWitchissa ........ccoovivieiiiiiciicee e 11
. T (1o T 11 - ) S PR 16
4  VaikuttajamarkKinointi......cccceeeeeiieeiiieeieiieieieenceieenertencereeeereserenseesennessnnnens 17
5  Tutkimusmenetelma........cccirieiiieiiiiiiiecricrecreeirreieeeerenereserensresssenssensssnsesnne 19
5.1 [ = A2 Y1 0] o o] o) o N 19
5.2 Kvalitatiivinen haastattelU.........cooocciieeeii e, 20
(oI V] (o1 1< =] U 21
6.1  HavainnointitUtKimuUS .......ccoiiiiiciirieeeec e 21
6.1.1 Official AndyPyro havainnointi........cccccceeecciiiieieeeiiecccieeeee e, 22
6.1.2 BOaty havainnOoiNti...cccceeeeeeeiiieciiieeeee e e e e e e 25
6.1.3 DrDisrespect havainnointi......cccoecveeeiiiiiieieniiieeceee e, 28
6.2  HaastattelUtUtKimuUusS....ccceeiee e 32
6.2.1 Streamaajan 1 haastattelu ......ccccoveeeiiiieiice e, 32
6.2.2 Streamaajan 2 haastattelu ......ccccveeeeeiiiiiiiiiieee e 33
/AN o1 T« |11 - TSP 35
7.1 HavainnointitutKimus ... 35
7.2 HaastattelUtUtKimuUS.......eeiiiiieeeec e 37
7.3 YNEEENVELO couveviiiiiiiiiiiietttietettte ettt vttt b b et arabarassssaasssasssassesssssssrnsnnes 39
7.4  Tutkimuksen [UOTEtEAVUUS......ccccvvieiiee e 41
7.5  Jatkotutkimusaineita ........uvvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiir 41



I 1 = = 42
) =T 45
Liite 1. Teemahaastettelun 1omake .......cccoovciieeiiiiiieei e 45
Kuviot
Kuvio 1. E-sports palkintorahat (esportsearnings.com) ........cccceecveeerveeseveesinveennne 8
Kuvio 2. E-sports yleisomaarien kasvu (Pike & Master S11, 2018) ........ccccueeeenn.eee. 9
Kuvio 3. Livestreamaaja BOatylle tehdaan tilaus. ......ccccvveeivciiieiiniieeeceee e, 12

Kuvio 4. Kuva Sick_Nerd nimisen livestreamaajan alapalkista, jossa nakyy

lahjoitusmahdollisuus, eli “donate” NAPPI. ..cccvveeeerciiiee e 13
Kuvio 5. Livestreamaaja PashaBiceps saa lahjoituksen. .......cccccceeviiciiivneenenecenes 14
Kuvio 6. Bitsien hinnasto Twitchin sivustolla syyskuussa 2019..........ccccccveeeneee. 15
Kuvio 7. OfficialAndyPyron livestreami ........cccuvvveeeeiii e 23
Kuvio 8. OfficialAndyPyro alapalkKi. .........coooemmiiiiieei e, 24
Kuvio 9. BOatyn [IVESTreami. ....ccocccuiiieeeiee ettt eeeearrere e e e e e e e 26
Kuvio 10. BOaty alapalkKi........ccoeeeeiiiiieeiee et 27
Kuvio 11. DrDisreCpect Streami. ...ccueuuuieeiiiieeeeiiiccee e e e e e e e e e eenees 29
Kuvio 12. DrDisrecpect streamin odotusnakyma .........ccccovvvveeeeeeinicciiiineeee e, 30

Kuvio 13. DrDisrecpect alapalkKi. ......eeeerieeeeiiciiiieieee et 31



1 Johdanto

Taman opinndytetyon tarkoituksena on tutkia streamaamisen mahdollisuuksia vai-
kuttajamarkkinoinnin keinona. Streamaaminen on yksi uusimpia vaikuttajamarkki-
noinnin tapoja, jota ei viela kovin monet Suomalaiset yritykset ja toimivat ole osan-
neet ottaa haltuun. Opinnaytetyon tavoitteena on tuoda kaikille, mutta erityisesti
sen toimeksiantajalle tietoa streamaamisesta vaikuttajamarkkinoinnissa, jotta he voi-

sivat sen kautta hyodyntaa livestreamaamista vaikuttajamarkkinoinnin keinona.

Tutkimuksessa tutkitaan mahdollisuuksia, mita livestreamaamisella on vaikuttaja-
markkinoinnissa. Tavoitteena on |6ytaa tehokkaimmat mahdolliset keinot sille, miten
livestreamaajat voivat toteuttaa vaikuttajamarkkinointia niin, etta siita on hyotya

streamaajalle, yhteistyokumppanille ja katsojalle.

Tutkimuksessa siis pyritadn selvittamaan millaisia keinoja livestreamaajat ja sponsorit
voivat hyddyntaa, jotta he saavat aikaan molempia osapuolia hyodyttavia tuloksia.

Oleellisia tutkimuskysymyksia ovat:

e Millaisia keinoja yhteistyokumppanit voivat hyddyntaa livestreamaamisessa?
e Millainen yhteistyot sponsorin ja livestreamaajan valilla on kaikkein tehokkain ja toi-
mivin?
Taman opinnaytetyon kirjoittaja on itsekin aktiivinen livestreamien katsoja, seka
muutaman kerran jopa itse livestreamannut. Kirjoittajalla on vahva ja pitka kokemus-

pohja livestreamaamisesta ja e-sportsista, joten monet opinnadytetyossa kerrotut

asiat ovat kirjoittajan omien havaintojen pohjalta tehtyja johtopaatoksia.

Streamaus on jatkuvasti kasvava vaikuttamisen keino, ja se muistuttaa osin televisio-
l[ahetystd, mutta streamien keskidssa on vaikuttajan, eli streamaajan, luoma oma si-

salto. Talla hetkelld yleisimpia streamien tyyppeja ovat pelistreamit, mutta muutkin
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streamit ovat yleistymassa. Léhes kaiken streamaaminen on mahdollista, silld ihmiset

ovat streamanneet mita vain kuntosalitreeneistaan baari-iltoihin.

Opinnaytetyo keskittyy erityisesti streamaukseen Twitch.tv palvelussa (myéhemmin
"Twitch”), silla se on ylivoimaisesti alan suurin alusta streamaajille. Lisdksi toimeksi-
antajan streamaus tapahtuu Twitch:in alustalla, joten tulosten ja ajankdayton kannalta

ei ole kannattavaa yrittaa tutkia muita alustoja samalla.

Aikaisempia tutkimuksia

Livestreamaaminen ilmiona on viela suhteellisen uusi, joten sen tutkimiseen ei ole
kaytetty niin paljoa resursseja, kuin monien muiden vastaavien ilmidéiden. Monet tut-
kimukset my06s painottuvat E-Sports puoleen, eivatka niin suoraan livestreamaami-
seen. Monet livestreamauksesta tehdyista tutkimuksista koskevatkin juuri isojen ta-
pahtumien livestreamaamista, eivatka niinkaan yksittaisten henkiloiden li-
vestreameja. Joitakin tutkimuksia aiheesta kuitenkin I6ytyy, ja jopa Suomessa tehtyja

opinnaytetoita:

e LIVESTREAMAUS JA OMAN LIVESTREAMIN TOTEUTTAMINEN — CASE TWITCH.TV. Pet-
teri Vainio 2017

e Kuinka menestya pelistreamaajana? Eetu Martikainen 2019

Toimeksiantaja

Ty6n toimeksiantaja toimii Suomalainen Havu Gaming Oy. Havu on Suomalainen E-
sportsiin ja streamaamiseen keskittynyt yritys, joka on toiminut alalla vuodesta 2017
l[ahtien. Havu omistaa Counter Strike; Global Offensive, Heartstone ja Fortnite jouk-
kueet. Lisaksi Havulla on Stream team, jonka kehittamiseen tama opinnaytetyo kes-

kittyy.

Havu Gaminginlta l0ytyy e-sportsin puolelta seuraavat joukkueet:

e Counter Strike: Global Offensive
e NHL



e Fortnite

Lisaksi Havulla on stream team, joka kasittaa talla hetkella 5 livestreamaajaa.

E-Sport ja streamaus kulkevat hyvin paljon kasi kadessa, silla yleisimmin E-sports ta-
pahtumia lahetetddn streameina internetissa, suorien televisioldahetysten sijaan.
Tama johtuu osittain siita, etta kohdeyleisd, joka on paasaantoisesti nuorta, on hel-
pompi tavoittaa internetin kuin television kautta. Lisdksi streamaaminen internettiin
on huomattavasti televisiolahetysta halvempaa. Lisdksi E-sports tdhdet usein tekevat

lisatuloja streamaamalla vapaa-ajallaan internettiin omia pelejaan.

2 Kasitteita

Alapalkki: Twitchissa livestreamin alla oleva kenttd, mihin livestreamaaja voi vapaasti

kirjoittaa tai linkata asioita. Esimerkkina alapalkista toimivat kuviot 4, 8, 10 ja 13.

Livestreamaus: Internettiin |ahetettava suora lahetys. Livestreamit voivat olla am-
mattimaisesti toteutettuja, esimerkiksi tapahtumista, tai yksittdaisen henkilén omasta
olohuoneestaan lahettamia lahetyksia. Livestreamin ero suoraan televisioldahetyk-
seen on se, ettd jokaisella ihmiselld, jolla on pdasy internettiin, on mahdollisuus

tehda livestreami. (Kramer 2016)

Vaikuttaja: Vaikuttaja on henkild, jota seurataan erilaisissa sosiaalisen median alus-
toissa. Nama henkil6t pystyvat kuuluisuutensa avulla “vaikuttamaan” ihmisten mieli-

piteisiin ja kulutustottumuksiin. (Ping Helsinki, 2019)

Livestreamaaja: Henkild, joka tekee livestreameja internettiin. Livestreamaaja on

lahtokohtaisesti myos vaikuttaja.



Livestreamausalusta: Internetsivu, jolle voidaan lahettda livestreameja. Nama ovat
livestreamaajien tarkeimpia vaikutusalustoja. Esimerkkeja livestreamausalustoista

ovat Twitch, YouTube ja Mixer. (Kramer 2016)

Twitch.tv: Livestreamausalusta

Esports: Yleensa tietokoneella, pelikonsolilla tai mobiililaitteella tapahtuvaa kilpape-

laamista, jossa henkil6 pyrkii kehittymaan mahdollisimman hyvéksi. (Leppdanen 2018)

3 Livestreamaus ja kilpapelaaminen

Taman kappaleen tarkoituksena on tutustua livestreamaukseen ilmiona, sen lukuihin,
mahdollisuuksiin ja historiaan. Suurena ilmioéna livestreamaus on ollut vasta joitakin
vuosia, mutta suoria televisiolahetyksia meilla on ollut vuosikymmenia. Vaikka
streamaus vaikuttaa paallisin puolin hyvin samanlaiselta kuin suora televisiolahetys,
on nadiden kahden valilla huomattavia eroja, joista suurimpana se, etta livestreamia
voi tehda kuka tahansa. Lisdksi on tarkoituksena esitella paremmin streamauksen

suurinta alustaa: Twitchia

Kilpapelaaminen ja livestreamaus kulkevat kasi kadessa, silla kilpapelaamisen suurim-
mat tapatumat yleensa livestreamataan internetin palveluihin. Ero perinteiseen ur-
heiluun on se, etta lahetykset ovat kdytannossa poikkeuksetta ilmaisia, eika niita ole
lukittu maksumuurin taakse. E-sports ei mydskadan ole vield suuressa skaalassa 16yta-
nyt tietadn televisioon, joten livestreamauspalvelut ovat loistava alusta naille lahe-
tyksille. Lisaksi monet kilpapelaajat, jotka esiintyvat turnauksissa, joita ldhetetdan
suorana lahetyksina livestreamauspalveluihin, ovat my0s itse vaikuttajia naissa palve-

luissa omien livestreamiensa kautta.



3.1 Kilpapelaaminen

Kilpapelaamisella tarkoitetaan sitd, kun henkild pelaa jotakin videopelia kehittyak-
seen siind. Kilpailun maaritelma on samanlainen, kun missa tahansa urheilussa; har-
rastaja tai kilpailija haluaa kehittya mahdollisimman hyvaksi. E-sports ei eroa ”perin-
teisestd” urheilusta juurikaan, silla isoimmat tapahtumat pelataan live yleison
edessa, ne lahetetdaan suorina lahetyksina ympari maapalloa, pelien tai erien valissa
studioisdnta keskustelee asiantuntijoiden kanssa, selostajat selostavat ottelua ja
joukkueiden takana seisoo jatkuvasti tuomari valvomassa pelia. (TechTerms, 2012)
Palkintopotit isoimmissa turnauksissa ovat kymmenia miljoonia Euroja. (Dota 2 Inter-

national 2019)

Digitaalinen pelaaminen juontaa juurensa 1950-luvulle, kun jo olemassa olevia pe-
leja, kuten shakki, ruvettiin digitalisoimaan. Pelit kehittyivat vuosikymmenten aikana
arkadehalleissa pelattavista kolikkopeleista lopulta kotitietokone- ja konsolipeleiksi.
Digitaalisen pelaamisen alkuajoista lahtien pelaajat ovat kilpailleet toistensa kanssa.
Ensimmaiset askeleet kohti nykymuotoista elektronista urheilua kuitenkin otettiin,
kun pelaajien suorituksista alettiin 1980-luvun alussa pitamaan erilaisia kansallisia si-
joituslistoja. Internetissa levidvien listojen avulla pelaajat pystyivat vertailemaan tu-
loksiaan helpommin, ja kilpailu muuttui totisemmaksi. Kaupalliseksi turnauspelaa-
miseksi pelaaminen muuttui 1990-luvulla, kun pelialan yritykset kiinnostuivat kilpai-
lullisesta pelaamisesta. Esimerkiksi Nintendo jarjesti NES-pelikonsolillaan omien pe-
liensd maailmanmestaruuskisat Yhdysvalloissa vuonna 1990. (Suomen elektronisen

urheilun liitto n.d)

E-sports lahti kasvamaan kohti nykyista tasoa 2000-luvun alussa osin internetkahvi-
loiden avulla. Nama tarjosivat ihmisille keinon paasta pelaamaan peleja tehokkailla
koneilla, ja my6hemmin he pystyivat ostamaan naita tietokoneita itse, hintojen tul-
lessa alas. Vuonna 2006 FUN Technologies piti ensimmaisen ison pelikilpailun, jossa
71 pelaajaa kilpaili toisiaan vastaan yhteensa miljoonan Yhdysvaltain Dollarin palkin-

topotista. (Consolazio, 2018)



8
Tietokoneiden komponenttien halventuessa ja internetyhteyksien paraneminen aut-
toivat e-sportsia kasvamaan ennennakemattoman nopeasti. E-sportsin kasvunopeu-
desta saa hyvan esimerkin seuraamalla eri vuosien turnauksissa jaettuja kokonaispal-

kintorahoja

E-sports palkintorahat
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Kuvio 1. E-sports palkintorahat (esportsearnings.com)

Kilpapelaamisen ja livestreamuksen yhteys 10ytyy myos niiden alkuperaisista synty-
alustoista. Perinteinen urheilu on syntynyt alun perin paikan paalla katsottavaksi viih-
teeksi, kun taas kilpapelaaminen suurena ilmiéna on syntynyt online alustoille. Tama
aiheuttaa hyvin erilaisen asetelman perinteisen urheilun ja kilpapelaamisen valille.
Kuluttajakayttaytyminen on erilaista, ja kulutustottumukset eroavat suuresti. Lisaksi
e-sports on vield rajoittunut nuorempaan ikdpolveen; mita vanhempia henkildita tut-
kitaan, sitd vahemman he seuraavat kilpapelaamista tai livestreameja. (Pike & Mas-

ter, S52018)

E-sportsin kasvuvauhti on talld hetkelld todella nopea. Viime vuosina kyseiset markki-
nat ovat kasvaneet joka vuosi yli 10% vuositahdilla. Tata ilmiéta luonnollisesti selitta-

vat sen uutuus, mutta myos jatkuvasti kehittyva teknologia ja tietoyhteydet, jotka



mahdollistavat e-sportsin seuraamisen ja harrastamisen joka puolella maapalloa.

ESPORTS AUDIENCE GROWTH

GLOBAL | 2016, 2017, 2018, 2021 TOTAL
AUDENCE
+14.4%

® OCCASIONAL VIEWERS CAGR

2016-2021

@ ESPORTS ENTHUSIASTS
TOTAL
AUDIENCE
TOTAL

ALDENCE +13-8%
+19.3% YoY

YoY

2016 2017 2018 2021

Kuvio 2. E-sports yleisomaarien kasvu (Pike & Master S11, 2018)

3.2 Twtich.tv ja livestreamaus

Tassa kappaleessa kdaydaan lapi Twitchin historiaa, sitd miten se on muovannut li-
vestreamaamista ja esitelladn myds jonkin verran Twitchin kilpailijoita. Samalla kay-

daan lapi myoskin Twitchin, seka sen livestreamaajien ansaintamallit.

Twitch on télla hetkellad johtava livestreamauksen alusta internetissa. (Business Wire,
2018) Kyseessa on internetsivusto, jonne kuka tahansa voi lahettda suoria lahetyksia.
Naita lahetyksia kutsutaan livestreameiksi, ja useimmiten ne ovat peliaiheisia, mutta
matkapuhelinten ja mobiiliyhteyksien ansioista nykyaan kuka vain voi streamata mita
vain videopeleista kuntosalitreeneihinsa. Videopelistreamit ovat kuitenkin ylivoimai-

sesti katsotuin kategoria Twitchissa.

Twitch perustettiin vuonna 2011. Tata edeltdavana versiona pidetdan Justin.tv palve-

lua, mutta se lakkautettiin lopullisesti vuonna 2014, jotta kehittajien olisi mahdollista
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keskittya taysipaivaisesti Twitchin toimintaan ja sen kehittamiseen. (Rose, 2014) Sa-
man vuonna Twitch otti myds suuren harppauksen kohti sen nykyistd muotoaan, kun

Amazon osti sen 970 miljoonan Yhdysvaltain Dollarin hintaan. (Kim, 2014)

Heindkuun 2016 ja kesakuun 2017 valisena aikana Twitchista katsottiin lahetyksia yh-
teensa yli 5,5 miljardia tuntia. Katsotuin tapahtuma sai kerralla yli miljoona katsojaa,
ja parasta yksittaista livestreamaajaa katsoi parhaimmillaan samaan aikaan 245 000
katsojaa. Twitchilla on paivittdin reilu 15 miljoonaa aktiivista kayttajaa, ja yksi kayt-
taja katsoo keskimaarin 95 minuuttia paivassa lahetyksia. Twitchilla on 27 000 kump-
pania, eli streamaajaa, joiden kanssa he ovat tehneet sopimuksen. Kaikesta Twitchin
sisallosta 21,3% on e-sportsia. (Influencemarketinghub 2017) Tulee kuitenkin huomi-
oida, etta videopelistreami ei automaattisesti ole e-sports ldahetys, silla livestramaaja
ei valttamatta pelaa kilpailullisesti videopeleja, vaan omaksi ja katsojiensa iloksi.

(Suomen elektronisen urheilun liitto, n.d)

Twitchin livestreameissa on my0s tarkedssa roolissa livechat. Livechat antaa mahdol-
lisuuden katsojien keskustella streamaajan kanssa, seka reagoida streamissa tapahtu-
viin asioihin. Chatin kautta streamaaja voi my0ds nopeasti jakaa linkkeja katsojilleen,
tai katsojat voivat jakaa niitd streamaajalle. Twitchin chat on internetissa tunnettu
omanlaatuisista jutuistaan, ja Twitch chattiin on jopa syntynyt tietynlainen kulttuuri

Twitchin sisalla, joka on havaittavissa kaikkien livestreamaajien ldhetyksissa.

Nykyajan hektisessa maailmassa, missa nopeat verkkoyhteydet ovat lahes kaikkialla
saatavilla, on tullut uusi ilmio; pelko missata jokin asia (Eng, fear of missing out,
fomo.) Tama tarkoittaa sita, ettd milleeniaalit haluavat nahda kaikki asiat juuri silloin
kun ne tapahtuvat, eivatka jalkilahetyksing, tai kuulla siita toiselta. On tarkeds, etta
he ovat itse ensimmaisina todistamassa jotakin asiaa. (Burgess, nd) Tama ilmi6 nakyy
myoskin Twitchin chatissa, silld aina kun livestreamaajan lahetyksessa tapahtuu jota-
kin merkittavaa, lukuisat katsovat ilmoittavat chatissa olleensa paikalla, kun tama ta-

pahtui.
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3.2.1 Ansaintamallit Twitchissa

Streamaamisesta ei luonnollisesti olisi ikind syntynyt isoa ilmiota, mikali sen kautta ei
olisi ollut mahdollista ansaita rahaa. Monien nykyaikaisten digitaalisten palveluiden
tarjoajilla on ongelma rahan ansainnassa; on luotu palvelu, jota kayttavat useat ihmi-
set, mutta rahaa silla ei osata ansaita. Tallaisista palveluista esimerkkina toimii vies-
tintdpalvelut Discorcd ja Jodel. Molemmat ovat saavuttaneet miljoona kayttdjia,
mutta heilld on ollut ongelmia tuottaa rahaa palveluidensa avulla, silla niiden suosion

taustalla on ollut palveluiden ilmaisuus. (Pahwa 2018)

Ansaitakseen rahaa Twitchissa, streamaajilla on nelja vaihtoehtoa, joista 3 ovat suo-
raan linkitettyina Twitchiin, ja yksi epdsuorasti yhteydessa Twitchiin. Naista neljasta
mallista myo6s kaksi ovat sellaisia, joilla streamaajan lisaksi myods Twitch tienaa rahaa,

ja kaksi sellaisia, jotka hyodyntavat vain streamaajaa.

1) Kanavan tilaaminen

Katsojan on mahdollista tilata livestreamaajan kanava, jonka katsomisesta han pitaa.
Tilaamalla tarkoitetaan kuukausittaista summaa, jonka katsoja lahjoittaa li-
vestreamaajalle. Monet katsojat tekevat niin, silla he ymmartavat, etta livestreamaa-
jan ei ole mahdollista tuottaa sisaltoa, mikali he eivat tienaa sen avulla rahaa. Talla
tavoin he siis tukevat sisallontuottajaa, jotta han voisi jatkossakin tuottaa li-
vestreameja. Livestreamaajat myo6s usein antavat kanavan tilaajille joitakin etuja, ku-
ten esimerkiksi erilaisia emojeja kayttoon livechattiin. Lisdksi streamaaja voi ylldpitaa
tilaajilleen erityista yhteis6a, esimerkiksi aiemmin mainitun Discordin puolella, suosia
heita erilaisissa arvonnoissa, joita han mahdollisesti pitaa, tai jarjestaa tilaajapelejs,
joissa han pelaa vain omien tilaajiensa kanssa. Tilaajat myds saavat streamaajan chat-
tiin merkin, ettad he ovat tilaajia. Merkki my6s nayttaa sen, kuinka pitkaan he ovat ol-

leet kanavan tilaajina.

Kanavan tilaamiselle Twitchissd on kolme eri hintavaihtoehtoa: 5€, 10€ tai 25€ kuu-

kaudessa. Lahtokohtaisesti kalliimmalla tilauksella ei saa enempaa etuja kayttdon,
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paitsi yleensa 10€ ja 25€ euron tilaajille on oma emoji kdytettavissa chattiin, jota hal-
vemman tilaajan kayttajat eivat saa. Lisaksi kalliimpi tilaus yleensa tuottaa erilaisen

ilmoituksen livestreamin aikana, kuin halvempi tilaus.

Livestreamaaja ei saa tilauksista kaikkia rahoja itselleen, vaan Twitch ottaa niista lah-
tokohtaisesti puolet itselleen. Talldin streamaajalle jaisi kateen eri tilauksista siis

2,5€, 5€ tai 12,5€ kuukaudessa. Streamaaijat, joilla on suuria maaria tilauksia, kuiten-
kin saavat Twitchilta parempia sopimuksia, joissa he saattavat saada jopa 70% tilaus-

rahoista itselleen. (Twitch)
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Kuvio 3. Livestreamaaja BOatylle tehdaan tilaus.

Tilauksia on my6s mahdollista lahjoittaa toiselle kayttajalle. Twitch esitteli tdman
ominaisuuden huhtikuussa 2018, jolloin toinen kayttdja vois halutessaan mista ta-
hansa syysta, maksaa 5€, 10€ tai 25€ ja lahjoittaa tilausedut toiselle kayttajalle. Tasta
luonnollisesti tulee ilmoitus livestreamiin, etta kuka on lahjoittanut, kenelle on lahjoi-
tettu ja minka arvoinen tilaus. Lisdksi tilauksen lahjoittaja saa lahjoituksesta merkin

oman nimensa viereen livestreamaajan chatissa. (Tran 2018) Lahjoitettu tilauksia on
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myo6s mahdollista antaa useammalle henkil6lle kerralla. Katsoja voi esimerkiksi kdyt-
taa 500 Euroa, ja antaa 5 Euron arvoisen tilauksen 100 satunnaisesti valitulle katso-

jalle. Lahjoitetut tilaukset eivat uusiudu automaattisesti joka kuukausi.

2) Livestreamaajalle lahjoittaminen

Useimmat livestreamaajat pitavat streaminsa alla linkkia, jonka kautta heille on mah-
dollista lahjoittaa suoraan rahaa. Tallaiset lahjoitukset ovat kertaluontaisia, ja sopivat
siksi paremmin henkildlle, joka haluaa kiittaa livestreamaajaa hyvasta lahetyksesta,

mutta ei tilata hanen kanavaansa kuukausitilauksella.
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Kuvio 4. Kuva Sick_Nerd nimisen livestreamaajan alapalkista, jossa nakyy

lahjoitusmahdollisuus, eli “donate” nappi.

Lahjoitus yleisimmin tapahtuu livestreamaajan PayPal tilille. Lahjoituksia toisen Pay-
Pal tileille voi tehda luotto-, ja pankkikorteilla, seka tietenkin suoraan PayPalin
kautta. N&ista lahjoituksista Twitch ei pysty ottamaan palkkiota itselleen, joten lahjoi-
tusten kautta saadut rahat menevat kokonaisuudessaan livestreamaajalle. Vaikka
lahjoitus tapahtuu PayPalin kautta, silti livestreameissa nakyy usein teksti-ilmoitus,

mikali joku tekee lahjoituksen. lImoituksessa lukee yleisimmin lahjoittajan nimi,
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summa ja mahdollinen lyhyt viesti minka lahjoittaja voi itse kirjoittaa, mikali li-

vestreamaaja on antanut siihen mahdollisuuden. (Stephenson ,2020)
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Kuvio 5. Livestreamaaja PashaBiceps saa lahjoituksen.

Livestreamaajalle on myods mahdollista lahjoittaa "bitseja”, joita katsoja voi ostaa
Twitchin kautta. Livestreamaaja saa jokaisesta heille lahjoitetusta "bitsistd” yhden
sentin itselleen. Bitsit kuitenkin maksavat katsojalle enemman kuin yhden sentin kap-
pale, joten Twitch tekee ndiden lahjoitusten kautta voittoa. Bitseja voidaan lahjoittaa
livestreamaajalle chatin kautta, ja niilld on tarkoitus “juhlistaa” jotakin hienoa asiaa
mita tapahtuu streamissa. Kaikista bits lahjoituksista tulee my6s ilmoitus li-
vestreamiin, joka nadyttaa lahjoitettujen bitsien maaran, seka henkilon, joka ne on

lahjoittanut. (Stephenson, 2020)
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Kuvio 6. Bitsien hinnasto Twitchin sivustolla syyskuussa 2019.

3) Mainosten nayttaminen

Livestreamaajan on mahdollista nayttaa katsojilleen mainoksia kesken livestreamin.
Mainosten ndyttaminen on kuitenkin vapaaehtoista, eika livestreamaajan ole pakko
ndyttaa niitd. Yleisimmin kuitenkin aina ennen, kun avaa uuden livestreamaajan lahe-
tyksen, Twitch ndyttdaa automaattisesti yhden 30 sekunnin mainoksen katsojalle. Li-
vestreamaaja saa rahaa nadistda mainoksista katsojamaarien perusteella. Kanavien ti-
laajat eivat kuitenkaan ndae mainoksia, vaan heille livelahetys jatkuu normaalisti mai-

nostenkin aikana. (Twitch, 2020)

Tarkkaa tietoa siitd paljonko mainoksia nayttamalla livestreamaaja voi tienata ei ole
julkistettu. Summat eivat kuitenkaan todennakoisesti ole kovin suuria, silla monet
streamaajat eivat suostu nayttdmaan mainoksia. Pienet mainostulot, seka katsojien
negatiivinen suhtautuminen mainoksiin saa monet streamaajat valttelemaan mainos-
ten nayttamista. Mainosten kautta kuitenkin seka Twitch, etta livestreamaaja voivat

tienata rahaa.
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4) Sponsorisopimkset

Livestreamaajan on mahdollista ottaa sponsorisopimuksia itselleen. Tall6in jokin yri-
tys tai yhteis6 maksaa livestreamaajalle siitd, ettd han mainostaa tai kdyttaa heidan
tuotteitaan joko livelahetyksissa, tai muissa sosiaalisen median alustoissa. Li-
vestreamaajat ovat usein myds aktiivisia Twitterin ja Instagramin kayttajia, ja lisaksi

monet tekevat YouTubeen koostevideoita heidan streameistaan.

Sponsorisopimus voi tulla streamin kautta esiin esimerkiksi pienena tekstibannerina
streamissa. Toinen mahdollisuus on antaa streamaajalle kaytt6éon jokin tuote
streamin ajaksi, jolloin katsojat ndkevat livestreamaajan kayttavan tata tuotetta. Ylei-
simpia tallaisia tuotteita ovat mikrofonit, tietokonetuolit, kuulokkeet, ndappaimistét ja
hiiret. Myo6s vaatebrandit ovat kayttaneet livestreamaajia markkinoinnissaan, anta-

malla heille vaatteita kaytettavaksi livestreamin aikana.

Pelkastaan kayton lisaksi, sponsorisopimukseen voi kuulua myos tuotteista kertomi-
nen livestreamin aikana. Jotta sponsorointi ei olisi katsojia hairitsevaa, monet li-
vestreamaajat odottavat, etta joku kysyy esimerkiksi chatissa, ettd mita hiirtd he
kayttavat tietokoneella, jolloin streamaaja esittelee hiirensa ja kertoo sen ominai-
suuksista. Usein livestreamaajien alapalkissa on myos linkki sponsorien nettisivuille,

ja he tarjoavat myoskin alennuskoodeja nettikauppoihinsa livestreamaajan kautta.

Taman tutkimuksen tarkoituksena on tutkia juuri tata vaikuttajamarkkinoinnin keinoa

Twitchissa.

3.3 Kilpailijat

Twitch on talla hetkellad ylivoimaisesti suurin livestreamien seuranta ja lahetysalusta,
mutta silla on kuitenkin kilpailijoita. Monet Twitchin kilpailijat kayttavat samoja kei-
noja tehda rahaa, kuten kanavien maksullisia tilauksia, mainoksia tai suoraa lahjoi-

tusta livestreamaaijille.
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Twitchin suurin kilpailija talla hetkellda on YouTube gaming. Kyseessa on YouTube vi-
deopalvelun luoma livestreamausalusta. YouTube Gaming ei parjaa Twitchille kat-
soja- tai livestreamaajamaarissa, mutta se kasvaa Twitchid nopeammin. Syyna tdahan
kasvuun ovat mm. YouTuben iso kayttdajakunta videopalvelun kautta, seka Googlen
massiiviset rahavarat, silla YouTube on maksanut eri e-sports organisaatioille siita,
ettd he nayttaisivat pelejaan pelkastaan YouTube Gaming livestreamauspalvelun

kautta, eikd peleja lahetettaisi ollenkaan Twitchissa. (Mediakix, n.d)

Mixer palvelu perustettiin tammikuussa 2016 nimella Beam. Toukokuussa 2017 sen
nimeksi kuitenkin vaihdettiin Mixer. Kyseessa on Microsoftin omistama li-
vestreamauspalvelu, jolla on vielad suhteellisen pieni kdyttajakunta, mutta se nousi
kesalla 2019 otsikoihin, silla Twitchin suosituin livestreamaaja ”Ninja”, paatti aloittaa
livestreamaamisen pelkastaan Mixerissa. Ninjalla oli Twitchissa yli 14 miljoonaa seu-
raajaa ja hanen lahetyksidan katsoi usein samaan aikaan yli 100 000 ihmista. (Sarkar,

2017)

4 Vaikuttajamarkkinointi

Vaikuttajamarkkinointi on osittain uusi asia, vaikkakin sita on esiintynyt hieman eri

muodoissa jo kymmenia vuosia. Aikaisinta vaikuttajamarkkinointia on ollut sponsori-
sopimukset, mutta nykyaikaisessa vaikuttajamarkkinoinnissa sponsorin ja sponsoroi-
tavan yhteisty6 on huomattavasti tiiviimpaa, ja tarkoituksena on usein luoda sisaltda

markkinoinnin kohteille. (Influencer MarketingHub n.d)

Vaikuttajamarkkinointi nykymuodossaan on syntynyt sosiaalisen median kasvamisen
jalkeen. Kun sosiaalinen media oli ollut jonkin aikaa maailmanlaajuisena ilmiéna, ru-
pesivat sielld muutamat yksilot saavuttamaan erindisista syista kuuluisuutta ja mai-
netta. Firmat huomasivat nopeasti taman tilaisuuden paasta markkinoimaan tuot-
teita tai palveluita heidan kauttaan kuluttajille, ja tarttuivat siihen. Vaikuttajamarkki-
nointi onkin nykyaan tarkea osa sosiaalisen median sisaltd4, ja yritysten tuleminen
osaksi sosiaalista mediaa onkin auttanut sosiaalista mediaa saavuttamaan nykyisen

mittapuunsa. (GRIN 2019)
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Vaikuttajamarkkinoinnin tehokkuus perustuu siihen, etta suurin vaikutus meihin os-
tokayttaytymiseen liittyen ovat olleet aina muut ihmiset. Olemme aina ottaneet tut-
tavan, ystavan tai sukulaisen suosituksen jostakin tuotteesta paljon vakavammin,
kuin mainoksen. Vaikuttajamarkkinointi perustuu juuri tahan, etta pidamme seuraa-

maamme henkild “tuttavanamme” ja luotamme siihen, mitd han sanoo. (Wiley 2018)

Hyva vaikuttajamarkkinointi sulautuu vaikuttajan muuhun sisaltoon hyvin. Sponso-
roidun sisallon ei tulisi vieda kaikkea sisaltda vaikuttajan kanavista, vaan sen pitaa jat-
taa tilaa myos vaikuttajan omalle sisallolle ja mahdollisesti muulle sponsoroidulle si-

sallolle. (Garnes, 2019)

Vaikuttajan tulee olla tarkka sen suhteen, millaista sponsoroitua sisdltoa han tekee ja
julkaisee. Tata varten vaikuttajan tulee tuntea hanen seuraajansa, silla huonosti koh-
distettu sponsoroitu sisalto tekee hallaa seka vaikuttajalle, etta tuotteelle. Taman

vuoksi vaikuttajamarkkinointiin luotetaan perinteista markkinointia enemman; ihmi-
set uskovat, etta vaikuttajat eivat uskalla mainostaa huonoja tuotteita, joiden taakse

he eivat oikeasti voisi laittaa itsedan. (Ho, 2019)

Yritysten, jotka palkkaavat vaikuttajia tulee mydskin olla varovaisia sen suhteen, keita
he palkkaavat. Mikali livestramaaja tai vaikuttaja ei ole huolellinen sen suhteen mita
hdn tekee, voi myos hanen mainostamansa brandi joutua huonoon valoon. Erityista
huolellisuutta vaaditaan nimenomaan livestreameissa, silla naissa vaikuttaja ei voi
niin tarkkaan miettia sanomisiaan ja tekemisidaan, jonka lisaksi kaikki mita han sanoo
tai tekee, on valittomasti internetissa kaikkien nahtavilla. Esimerkkina tasta on suo-
sittu ruotsalainen tubettaja ja livestreamaaja “PewDiePie”, joka vahingossa kaytti
halventavaa ilmaisua mustaihoisista ihmisista livestreamissa, ja joutui suuren kohun

keskelle sen jalkeen, ja menetti yhteistyokumppaneitaan. (CBS 2017)

Vaikuttajamarkkinoinnissa brandin tulee myds tutustua vaikuttajansa potentiaaliin
tarkasti. Mikali sponsori katsoo vaikuttajan seuraajamaaria, ei han valttamatta saa
optimaalisinta tulosta. Vaikuttajamarkkinoinnissa tulee olla varovainen, silld vaikut-

taja voi olla eparehellinen, ja han on saattanut ostaa seuraajia itselleen. Nama seu-
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raajat eivat ole potentiaalisia asiakkaita brandille. Brandin tuleekin siis katsoa kom-
mentti-, tykkays- ja interaktiomaaria, mita vaikuttajalla on seuraajiensa kanssa. (Hen-

derson 2019)

5 Tutkimusmenetelma

Tutkimus toteutetaan laadullisena, eli kvalitatiivisena tutkimuksena. Kvalitatiivisella
tutkimuksella pyritddn ymmartamaan ilmioita laajemmin. Yhta oikeaa vastausta tut-
kimusongelmaan kvalitatiivinen tutkimus ei anna, vaan se vaatii tutkijalta panostusta
tutkimukseen ja johtopaatoksien tekoa. Kvalitatiivinen tutkimus sisaltaa lukuisia eri-
laisia traditioita, [ahestymistapoja ja aineistonkeruu- ja analyysimenetelmia asioiden
ja ilmididen tutkimiseksi, joten kyseessa ei ole minkaan tietyn tieteenalan tutkimisote

tai menetelma, eikd mydskaan yhdenlainen tapa tutkia. (Denzin & Lincoln 1998)

Tama tutkimus toteutetaan kahdella menetelmalla: havainnoinnilla, seka kvalitatiivi-
sella haastattelulla. Kvalitatiivisen tutkimuksen etu verrattuna kvantitatiiviseen on

sen luotettavuus. Mikali tuntemattomille ihmisille tekee kyselytutkimuksen interne-
tissa, on trollivastausten maara mahdollisesti suuri, mika vaikuttaa tutkimuksen luo-

tettavuuteen.

Lopuksi tarkoituksena on vetda johtopaatoksia keinoista hyodyntaa livestreamaa-
mista vaikuttajamarkkinoinnin keinona. Tassa yhdistetdan havainnoinnista ja haastat-

teluista saatua dataa.

5.1 Havainnointi

Tutkimuksen ensimmaisessa, eli havainnointiosassa, tarkoituksena on tarkastella eri
livestreamaajien tekemia yhteistydsopimuksia, ja analysoida niita. Asioita, joihin py-

rimme kiinnittamaan huomiota ovat:

e Millainen kyseinen yritys on? Sopiiko se livestreamaajalle ja kuinka hyva kohdeyleis6
livestreamin katsojat ovat heille?
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e Kuinka paljon yhteistydkumppanuus nakyi livestreamien aikana?

e Oliko yhteistyokumppani esillda myos livestreamaajan mahdollisilla muilla vaikutus-
alustoilla? (Twitter, Instagram, YouTube)

e Onko kyseinen yhteistydkumppani myds muiden streamaajien kanssa yhteistydssa?

Nadiden kysymysten avulla on tarkoitus luoda kasitys siitd, millaiset mahdollisuu-

det potentiaalisilla yhteistyokumppaneilla on livestreamaajien kanssa. Lisaksi ha-
luamme selvittaa, kuinka laaja yhteistyokumppanuus on, eli kuinka ndkyva se on
livestreamaajan lahetysten aikana, ja miten sen mahdollisesti nakyy muilla alus-

toilla. Yhteistyokumppanuuden pituus myds usein kertoo sen onnistumisesta,

sillda huonoa yhteistyokumppanuutta, joka ei tuota hyotya, ei kukaan halua jatkaa.

Tarkoituksena on havainnoida kolmea suuremman suosion saavuttanutta li-
vestreamaajaa, silla heidan lahetyksensa sisaltavat eniten yhteistydkumppanuuk-
sia. He ovat my0s suurempina vaikuttajina parempia havainnointikohteita, silla
isoina streamaajina he ovat kokeneempia oman henkilobrandinsa rakentamisessa

ja yhteistydkumppanuuksissa.

Havainnointitutkimus toteutettiin lokakuun ja marraskuun 2019 aikana. Pyrin
seuraamaan jokaisen livestreamaajan livelahetyksia vahintdaan 10 tunnin ajan 1-3
tunnin jaksoissa muutaman paivan aikana. Valitsin havainnointiin kolme erilaista
livestreamaajaa, jotka streamaavat eri videopeleja, ovat eri kokoluokkaa, ja joista
yksi on suomalainen. Jokainen heista kuitenkin tekee livestreamausta taysipai-
vaiseksi ammatikseen. Lisaksi tutkin heidan sosiaalisen median alustansa, ja mah-
dollisten yhteistydkumppaneiden sosiaaliset media ja internetsivut, selvittdakseni

millainen livestreamaajan tai yhteistydkumppanin nakyvyys on nailla alustoilla.

5.2 Kvalitatiivinen haastattelu

Haastattelun tarkoituksena on haastatella livestreamaajia siitd, millaisia yhteistyoso-
pimuksia he haluaisivat, ja millaiset he kokisivat kaikista parhaimmiksi. Tarkoitus on
siis selvittaa livestreamaajan kannalta optimaalisin ja tehokkain tapa tehda yhteis-

tyota jonkin tahon kanssa. Tarkeimpia asioita mita haluamme selvittaa ovat:
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e Millainen olisi sopiva yhteisty6kumppani?

o Millaista yhteistydkumppania et hyvaksyisi missadn nimessa?

e Onko livestreamaajalla kokemuksia yhteistydsopimuksista? Jos on, millainen tama
kokemus oli? Mita hyvaa siina oli ja mita tekisit toisin?

e Kuinka paljon yhdelle yhteistydkumppanille he ovat valmiita uhraamaan aikaa ja vai-
vaa?

Haastattelu toteutetaan teemahaastatteluna, jossa tarkoitus on keskustelun
kautta saada vastauksia kysymyksiin mahdollisimman laajasti. Haastattelu on tar-
koitus toteuttaa internetin valitykselld, ja oletettu pituus on noin 30 minuuttia

per haastattelu.

6 Tulokset

6.1 Havainnointitutkimus

Ensimmaiseksi tutkittavaksi streamaajaksi valitsin ”OfficialAndyPyro” nimimerkkia
kayttavan Suomalaisen livestreamaajan. Han on oikealta nimeltaan Anssi Huovinen.
Han on 29-vuotias ja on streamannut taysipdivaisesti vuodesta 2017 lahtien, ja han
on yksi Suomen tunnetuimpia ja seuratuimpia livestreamaajia 236 000 seuraajalla
Twitchissa. Twitchin lisdksi Anssi kdyttda YouTube (52 800 seuraajaa), Instagramia,
(23 200 seuraajaa) seka Twitteria (36 700) seuraajaa. Anssi pelaa padasiassa ensim-
maisen persoonan ammuntapeleja, mutta han myoskin pelaa livestreameissaan casi-
nopeleja tai oikean eldman tapahtumia, kuten automatkoja tai baari-iltoja. Han kuu-
luu myos Method nimiseen livestreamausorganisaatioon, ja on lisaksi pelannut

Playerunkowns Battleground pelia ammattilaisena.

Toiseksi livestreamaajaksi valitsin BOaty kadyttdajanimellad Twitchissa esiintyvan
streamaajan, oikealta nimeltdan Adam Lyne. Han on 25-vuotias Britti, joka aloitti
uransa tekemalld YouTube videoita, mutta siirtyi myohemmin livestreamaamaan
Twitchiin. Hanelld on Twitchissa 472 000 seuraajaa, YouTubessa 330 000 seuraajaa,
Twitterissa 90 600 seuraajaa ja Instagramissa 27 000 seuraajaa. (Twitch, YouTube,

Twitter & Instagram) BOatyn Twitch kanava kasvoi todella nopeasti, silla hanell3 oli
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entuudestaan suuri yleisd YouTuben puolelta. BOaty tekee edelleen YouTube vide-
oita, joskin suhteellisen harvoin, mutta han on Twitchin lisaksi aktiivinen Twitterissa
ja Instagramissa. Hanella on lisdksi Snapchat, mutta tilastoja hanen seuraajistaan
sielta ei ole mahdollista selvittaa julkisen datan avulla. BOaty ei talla hetkella (lokakuu
2019) ole julkistanut tietoa siitd montako maksullista tilaajaa hdnelld on Twitchissa,

mutta tammikuussa 2019 hanella on ollut naita tilaajia yli 10 000.

Kolmanneksi livestreamaajaksi valitsi DrDisrespect nimisen streamaajan. Naista kol-
mesta streamaajasta han on ylivoimaisesti suosituin Idhes 3 800 000 seuraajalla Twit-
chissa. Lisaksi hdanelld on YouTube kanava, (1 290 000 tilaajaa) Instagram, (538 000
seuraajaa) ja Twitter (1 240 000 seuraajaa). Oikealta nimeltdan han on Herchel
Beahm IV ja han on 32-vuotias Yhdysvaltain kansalainen. Han pelaa paaasiassa en-
simmaisen persoonan ammuntapeleja kuten Playerunkowns battlegroundia, Fort-

nitea ja Call of Duty peleja.

6.1.1 OfficialAndyPyro havainnointi

Heti kun avaa OfficialAndyPyron streamin, huomaa siina lukuisia kaupallisia yhteis-
toita pelkastaan livestreamin paalla olevista tasoista. Livestreamin yldlaidassa nakyy
tietoja viimeisimmista lahjoittajista ja tilaajista. Nama eivat ole kaupallisia yhteistoita,
vaan livestreamaajan kanavan omia tasoja, joiden tarkoitus on tuottaa lisdarvoa lah-
joittajille ja tilaajille. Vasemmassa ruudussa nakyy webcam, jota kautta katsoja nakee
livestreamaajan livena. Webcamin alla lukevat myoskin livestreamaajan Twitter ja In-
stagram tilit. Streamin oikeassa laidassa taas nakyvat yhteistyokumppanit; Sneak,
Saunacasinot sekd MSI. Huomioitavaa on kuitenkin se, etta naista kolmesta mainok-
sesta alin oli vaihtuva. Kuvassa ndakyvan MSI mainoksen tilalle vaihtui 10 sekunnin va-

lein my06s Corsairin, Fanbyten, sekd Method shopin mainokset.
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Kuvio 7. OfficialAndyPyron livestreami

Alla nakyvassa OfficialAndyPyron Twitch kanavan alapalkissa ndkyy selvasti lukuisia
erilaisia kaupallisia yhteistoita. Alapalkista l0ytyvat Sneak, MSI, Saunacasinot, Corsair,
seka linkki Methodin kauppaan, mitka ovat myos nakyvissa itse livestreamissa. Lisaksi
hdnen alapalkistaan |6ytyy lukuisia muita yhteistydkumppaneita, jotka eivat ainakaan
11.11.2019 olleet hanen livestreamissa suoraan esilld. Naita yhteistyokumppaneita

olivat ainakin: Full thorttle shop, Voodoo dreams, Kassu, Vertagear ja Call of Duty.
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Kuvio 8. OfficialAndyPyro alapalkki.

Havainnoidessa streamia, itse ldhetyksessa eivat yhteistyokumppanit tulleet suuresti
esille livestreamaajan oman aktiivisuuden kautta. Mainokset ovat hanella jokaisessa
livestreamissa nakyvissa, mutta livestreamaaja ei aktiivisesti kuitenkaan puhu naista

tuotteista yleisolle.

OfficialAndyPyron tapauksessa yhteistydkumppanit nakyivat kuitenkin usein li-

vestreamissa sponsoroituna pelaamisena. Kuten alapalkista huomaamme, hanelld on
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3 eri internetcasinon mainokset nakyvissd, ja lisaksi hdnen Twitch chattinsa auto-
maattinen botti mainosti valilla casinobonuksia, mitd heidan sivuiltaan on mahdol-
lista saada, kun rekisteroityy OfficialAndyPyron koodia kayttamalla. Lisaksi OfficialAn-
dyPyro livestreamaa hyvin usein, kun han pelaa casinopeleja, mista han on saanut
toisinaan jopa kymmenien tuhansien eurojen voittoja. Han myodskin selvasti kayttaa
hyvin usein “bonusrahaa” nailla casinosivuilla, mika viittaisi siihen, ettd han saa rahaa
kaytettavaksi netticasinoon aina, kun joku rekisteroityy asiakkaaksi OfficialAndyPyron

linkkia kayttamalla.

Marraskuussa 2019, OfficialAndyPyro on my®ds virallinen Call of Duty pelin yhteistyo-
kumppani. Han pelaa kyseista pelia hyvin usein kanavallaan, ja ilmoittaa mydskin li-
vestreaminsa otsikossa olevansa "#codpartner”, viitaten siihen, ettad han on yhteis-

tyossa Call of Duty pelin kehittdjien kanssa.

OfficialAndyPyro on kdyttanyt myods muita sosiaalisen median kanavia yhteistyo-
kumppanuuksien esille tuomiseksi. Han oli 27. lokakuuta 2019 julkaissut In-
stagramissa videon uusimmasta Call of Duty pelissa, ja han oli kdyttanyt hashtagia
"#ad” kyseisessa julkaisussa, joka viittaa mainokseen. 16. lokakuuta ja 19. syyskuuta
han oli myos julkaissut kuvan uusimpaan Call of Duty peliin liittyen. Lisaksi OfficialAn-
dyPyro oli tehnyt ainakin 36 julkaisua Twitterissa liittyen uuteen Call of Duty peliin

23.10.2019.-14.11.2019. valisena aikana.

Itse livestreameissa OffiialaAndyPyro ei kuitenkaan mainitse huomattavasti yhteis-
tyokumppaneita livestreamin aikana. Seurannan aikana OfficialAndyPyro ei mainin-
nut kuin muutaman kerran, ettd han on Call of Dutyn pelin kanssa tehnyt sopimuk-

sen.

6.1.2 BOaty havainnointi

BOatyn streamissa on heti nahtavilla yksi selkedsti erottuva kaupallinen yhteistyo,
joka vie jonkin verran tilaa ldhes keskelta alareunaa. BOatylla on tapana muutaman
kuukauden valein jarjestaa paitakampanja, jossa han myy katsojilleen hdanen itsensa

suunnittelemia paitoja. Paidat eivat ole suoraan yhteistyossa minkdan sponsorin
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kanssa, vaan kyseessa on BOatyn itse brandaamia ja myymia paitoja. Paitojen
myynnista kuitenkin vastaa Meta Threads niminen yritys, jolla ei kuitenkaan ole
muuta yhteytta paitoihin. Paidan hinta on 25 Yhdysvaltain dollaria, ja ei ole tiedossa
kuinka paljon BOaty tienaa yhdella myydylla paidalla. Kyseisten paitojen erityispiirre
on se, ettd ne ovat yleensa vain rajoitetun ajan, tavallisesti 2 viikkoa myynnissa, jonka

jalkeen niita ei endaa myyda.
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Kuvio 9. BOatyn livestreami.

BOaty on tehnyt vuosien varrella useita vastaavia paitakampanjoita. Asiakkaan osta-
essa paidan silloin kun BOaty livestreamaa, tulee hdanen Twitch kayttajanimensa na-
kyyn livestreamissa, samalla tavoin kuin maksulliset tilaajat tulevat. Lisdksi BOatylla

on laskuri nakyvissa, joka nayttaa kuinka monta paitaa hanelta on ostettu.
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Kuvio 10. BOaty alapalkki

BOatyn livestreamin alapalkissa on nakyvilla sama paitakampanja hyvin nakyvasti.
Talla hetkella BOatylla ei ainakaan livestreamin ja alapalkin perusteella ole muita yh-
teistydkumppaneita, mutta on tiedossa, ettad hanella on kuitenkin uransa aikana ollut

useita eri yhteistyokumppanuuksia.

Heindkuussa 2019 BOatyn yhteistydkumppanuus Gilette UK:n kanssa paattyi. Ky-
seessa on siitd huomionarvoinen yhteistydkumppanuus, silla BOaty on tehnyt tasta
Instagramiin selkedsti erottuvan pdivityksen, millaista han ei ole tehnyt aikaisempien
yhteistyokumppaneidensa kanssa, tai sitten han on kumppanuuden paatyttya poista-
nut ndma kuvat Instagram tililtdan. Kyseisessa kuvassa BOaty poseeraa lukuisten mui-
den videopelivaikuttajien kanssa Giletten toimistolla, ndkyvien ja isojen Gilette logo-
jen vieressa, ja han ilmoittaa Instagram paivityksensa tekstissa yhteistydkumppanuu-

den paattyneen 6 kuukauden jalkeen.

Vuonna 2016 BOaty aloitti Tayroc nimisen kelloyhtion kanssa yhteistyon. Yhteistyd on
ollut BOatyn kanavalla yksi merkittavimpia, mutta kyseinen yhteistydkumppanuus ei
ole enaa aktiivinen. Erityistda huomiota BOatyn yhteistyokumppanuudessa heratti, se,

ettd luodessaan uuden kayttdjan OldSchool Runescape nimiseen peliin, hdan nimesi
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sen "Buy Tayrocs” nimiseksi, mikd Suomentuu “Osta Tayroceja.” Yhteistyo oli hyvin
nakyva, silla OldSchool Runescapessa on pelaajan nimimerkki jatkuvasti nakyvissa
ruudussa. BOaty sai tapauksen takia seka positiivista, sekd negatiivista palautetta. Vi-
rallisesti Tayroc ei vaatinut BOatya nimedamaan kayttajatunnustaan talla tavalla, ja
toisaalta taman kaltainen itseironinen tapa toimia sopii BOatylle ja on yleisesti nahta-
vissa hanen streameissaan. Yhteistyokumppanuudesta on vaikea |6ytaa enaa vuonna
2019 havaintoja ja esimerkkejd, mutta hdanen kanavallaan kyseessa oli yksi isoim-

mista yhteistydkumppanuuksista.

6.1.3 DrDisrespect havainnointi

DrDisrespectin streamissa on nahtavilla yks suora yhteistyokumppanuus suoraan,
silla GFUEL:in mainos on nahtavilla [ahetyksen ylakulmassa keskelld nayttoa. Lisaksi
samassa kohtaa nakyy yhta usein Turtle Beach nimisen brandin mainos, mutta suu-
rimmaksi osaksi, tassa kohtaa ei ndy mitaan mainosta. Mainokset siis ovat piilossa, ja

tehokeinona, jotta niihin kiinnitettdisiin huomiota, ne tulevat aika ajoin nakyviin.

Kuvan oikeassa ylalaidassa nakyva champions club, ei ole mainos, vaan ilmoitus siit3,
ettd joku on tehnyt maksullisen tilauksen DrDisrespectin kanavalle. DrDisrespect on
brandannyt omat tilaajansa champions clubiksi, (Suomeksi mestarien kerho) johon
saa jasenyyden tilaamalla hdnen kanavansa. Edut hanen maksullisilla tilaajillaan ovat
Twitchissa kuitenkin tismalleen samat kuin muiden kanavien tilaajilla, joten kyse on

puhtaasti brandayksesta.
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Kuvio 11. DrDisrecpect streami.

DrDisrespectin saama hyoty tasta hanen kanavansa maksullisen tilaamisen
brandayksesta on ilmeinen. Tavallisesti streamaajat eivat pyyda ihmisia
lahjoittamaan heille rahaa, tai tilaaman heidan kanavaansa, mutta DrDisrespect
kehottaa useasti livestreamiensa aikana ihmisia liittymaan hanen champions
clubiinsa. Samalla han kertoo kaikista mahdollisista tavoista liittya siihen, ja
muistuttaa ihmisia myds, etta mikali he ovat Amazon prime asiakkaita, he saavat

ilmaisen kanavatilauksen Twitchissa. Talla kehotuksella on yleensa vaikutus, silla



30

DrDisrespect saa valittomasti tdman jalkeen muutaman maksullisen tilaajan itselleen.
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Kuvio 12. DrDisrecpect streamin odotusnakyma

DrDisrespect lisaksi kehottaa katsojiaan kutsumaan kaikkia tuntemiaan ihmisia
katsomaan hanen livestreamiaan. Tata han tekee usein livestreamin niin kutsuttuna
"down timena”, eli silloin kun han ei pelaa mitdan videopelia, vaan esimerkiksi
odottaa uuden pelin alkamista. Naiden taukojen aikana han ei kuitenkaan, ainakaan
tutkimuksessa seurattuna ajanjaksona kertaakaan puhunut
yhteistyokumppaneistaan, mutta taukoruudussa, missa han nakyy isompana keskella
ruutua, on selvasti havaittavissa hanen Turtle beach kuulokkeet, joiden kanssa han

tekee yhteistyota.
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Kuvio 13. DrDisrecpect alapalkki.
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DrDisrespectin alapalkki ei suuresti eroa muista livestreamaajista. Ensimmaisena on

nakyvissa Call of Duty peliin liittyvaa sisaltoa, silla DrDisrespect on yhteistyossa Call of

Duty pelin kehittdjien kanssa, samalla tavalla kuin OfficialAndyPyro. DrDisrespectilla

on kuitenkin kaksi lahjoitus eli “donate” painiketta. Toinen lahjoituspainikkeista ei

mene DrDisrescpetin omalle tilille, vaan Call of Duty endowmentille, joka on sadatio,

joka keraa Yhdysvalloissa rahaa tukeakseen sotaveteraanien tyollisyytta.

Muut DrDisrespectin yhteistydkumppanuudet [6ytyvat alempaa. G Fuel ja Turtle

beach olivat nakyvissa myos itse livestreamissa, mutta naiden lisdksi alapalkista

[6ytyy BOOM:in mainos. BOOM on palvelu, joka tuo esports tapahtumia ihmisten

saataville. He ovat yhteistyOssa livestreamaajien ja muiden vaikuttajien kanssa, ja

kokoavat sivuilleen tietoa esports turnauksista, livestreameista ja sen lisdksi

jarjestavat omia turnauksia ja tapahtumia.

Alapalkista 16ytyy myoskin maininta DrDisrecpetin champions clubista. Klikkaamalla

tatd kuvaa, selain vie kayttajan Twitchin sivulle, mika pyytaa tayttamaan luottokortin

tiedot, jotta maksullisen tilauksen tekeminen DrDisrecpetin kanavalle onnistuu.
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DrDisrecpect on aktiivinen YouTubessa ja Twitterissa tuomaan
yhteistyokumppanuuksiaan esiin. Erityisesti Twitterin puolella han aktiivisesti
kirjoittaa ja mainostaa yhteistydkumppaneitaan. Todella monet hdnen julkaisunsa
Twitterissa sisaltavat kuvan yhteistydkumppanin tuotteesta, joten jo nopealla
katselmuksella hanne Twitteriinsa tulee selvaksi, keiden kanssa han on yhteistydssa.
Lisaksi han mainostaa Twitterissa todella paljon omia tuotteitaan, kuten vaatteita tai

kustomoituja pelituotteita.

YouTube kanavalleen Drdisrespect tuottaa sisaltoa aktiivisesti. Han julkaisee noin 2-4
videota viikossa, jotka padasiassa koostuvat hanen streameistaan, mutta han
julkaisee myds muuta sisaltda, kuten esimerkiksi patkan vuoden 2019 streamaajien
palkintogaalasta, jossa hanet palkittiin. Monissa ndissa videoissa on nahtdvissa myos
kaupallinen elementti; han on tehnyt YouTubeen videon otsikolla “DrDisrespect
DROPS HIS NEW MERCH.” Videon tarkoituksena on mainostaa hanen uusia
fanituotteitaan, jotka han on julkaissut. Kyseisten fanituotteiden kanssa ei
kuitenkaan ole kyse ulkopuolisesta kaupallisesta yhteistyosta, sillad kyseiset tuotteet

ovat DrDisrespect brandattyja.

Lisaksi DrDisrespectiltad 16ytyy Instagram tili, mutta 554 000 seuraajalla (joulukuu
2019) kyseessa on hanen pienin sosiaalinen mediansa. Han kuitenkin julkaisee
sieldkin aktiivisesti sisdltoa. Sisallosta iso osa on pienia patkia hanen
livestreameistaan, mutta myos kuvia [0ytyi, erityisesti juuri yhteistydkumppanuuksiin

liittyen.

6.2 Haastattelututkimus

6.2.1 Streamaajan 1 haastattelu

Streamaaja 1. on Suomalainen livestreamaaja. Hanelld on Twitchissd noin 70 000
seuraajaa seka Twitterissa 4 700 seuraajaa. Hanellda on myoés YouTube kanava 1700
tilaajalla, mutta viimeisin video on ladattu yli vuosi sitten. Streamaaja 1 on parhaiten
tunnettu OldSchool Runescapen streamaamisesta, mutta hanen oikean elamansa

streaminsa, joissa han mm. kokkaa, urheilee, saunoo, ulkoilee tai kdy baarissa ovat
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saavuttaneet myoskin suuren suosion. Han on kokopadivainen livestreamaaja, tarkoit-
taen sita, etta han pystyy elattamaan itsensa livestreamaamisella ansaitsemillaan tu-

loilla.

Streamaaja aloitti livestreamaamisen 2015 harrastuspohjalta. Vuonna 2017 hanen
livestreaminsa tuli tunnetuksi, kun han voitti OldSchool Runescapen yllapitajan
Jagexin jarjestaman “pelaaja vs pelajaa” turnauksen, jossa pelaajat taistelivat toisiaan
vastaan hahmoillaan. Han livestreamasi taman turnauksen ja voitti 10 000S. Han ei
kuitenkaan suoraan tasta siirtynyt taysipaivaseksi livestreamaajaksi, vaan muutos ta-

pahtui pikkuhiljaa opiskeluiden ohessa.

Han ei ole tehnyt suuremmin yhteistydkumppanuuksia kolmasien osapuolien kanssa.
Hanen mukaansa yhteistydkuviot livestreameissa eivat ole niin yksinkertaisia kuin
monet ajattelevat. Livestreami ei saa olla missaan nimessa liian kaupallinen, vaan si-

sallon tulee olla keskiossa.

Han kuvailee hyvaksi yhteistyokumppaniksi sellaista, josta molemmat voivat hyotya.
Esimerkki tallaisesta on pelituoli tai pelipoyta. Streamaaja hyotyy tasta yhteistyosta
suoraan siten, ettd han saa tarvitsemiaan valineita livestreamiin. Streamaajan ei
myo6skaan tarvitse jatkuvasti tuoda naita yhteistoita esille, silla esimerkiksi pelituoli
nakyy jatkuvasti livestreamissa, mikali streamaaja kayttaa webbikameraa, jossa ha-
nen kasvonsa nakyvat. Myoskin erilaiset peliyhteistyot ovat hanen mielestdan loista-
via yhteisty6kumppanuuksia livestreamaajille, joita nakeekin Twitchissa erittdin pal-

jon.

6.2.2 Streamaajan 2 haastattelu

Streamaaja 2 on kanssa Suomalainen livestreamaaja. Hanelld on Twitchissa noin
4000 seuraajaa. Taman lisdksi hanelld on Twitter tili noin 500 seuraajalla. Hinet tun-
netaan Playerunknows Battlegrounds ja Counter-Strike Global Offensive pelien
streamaamisesta parhaiten. Ndiden pelien lisaksi han selostaa E-sports turnauksia
mm. Yleisradiolle, joten han ei ole taysipaivainen streamaaja, mutta tyoskentelee

taysipaivaisesti livestreamaamiseen ja e-sportsiin liittyvissa asioissa.
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Han ei ole tehnyt kaupallisia yhteist6ita sponsoreiden kanssa. Hinen mukaansa li-
vestreamaajan on vaikeampi saada sponsoreita, kuin esimerkiksi Instagram vaikutta-
jan, silla livestreamaaminen on uudempi konsepti, eikd sen tehokkuudesta monilla
aloilla olla vield vakuutettu. Hanen mukaansa livestreamaamisen ongelma on naen-
ndisesti alhaiset katsojamaarat. Esimerkkina han kertoo, ettd mikali livestreamaajalla
on 6 tunnin mittaisessa livestreamissa keskimaarin 100 katsojaa jatkuvasti, voi se kui-
tenkin tarkoittaa, ettd hanella oli yli 2000 uniikkia katsojaa livestreamin aikana. Li-
vestreamit ovat pitkakestoisia, ja harvat katsojat pystyvat katsomaan kokonaisen li-

vestreamin.

Hankin on aloittanut livestreamaamisen harrastuspohjalta, omasta kiinnostuksesta
videopeleihin, e-sportsiin ja livestreamaamiseen. Tavoite hdnelld on pystya elatta-
maan itsensa talla alalla ja kasvaa livestreamaajana ja vaikuttajana. Strategia kasva-
miseen on saannolliset ja positiiviset streamit, sellaiset, joita han itse haluaisi katsoa.
Yhteistydkumppaneihin liittyen hanella ei ole mitaan strategiaa mietittyna, vaan

kaikki strategia on talla hetkelld keskitetty hanen kasvamiseensa livestreamaajana.

Hankin pitda tarkeimpana asiana livestreamaajalle sisdllontuotantoa. Sisalté on kui-
tenkin se, mita kautta he saavat katsojia ja katsojat tarkoittavat tuloja livestreamaa-
jalle. Pahimmassa tapauksessa livestreamista voisi tulla liian kaupallinen, jolloin kat-
sojat hylkaavat livestreamin. Katsojamaarien vahentyessa myoskin sponsorit jattaisi-
vat streamaajan. Samalla livestreamaaja menettaisi myos tilaajia ja tulojaan Twitchin

kautta, joten oma sisaltd on kriittisen tarkeda livestreamaajalle.

Han kokee, ettd livestreamaamien on hyvin keskittynyt PC pelaamiseen, joten siihen
liittyvat sponsorit ovat hanelle tarkeita. Livestreamaajan webcamista kuitenkin nakyy
vain hyvin rajallinen alue, joten livestreamaajalle mahdollisesti sponsorimielessa lah-
joitetut PC komponentit ja oheistuotteet eivat nay livestreamissa. Ainoastaan kuulok-
keet ja mahdollinen pelituoli ovat téllaisia, jotka ndakyvat. Téman ongelman han rat-
kaisisi siten, etta livestreamaajan listaa alapalkissaan kaikki kdyttamansa PC kom-
ponentit, kuten han tekee, silla ne kiinnostavat monia katsojia. Nayton, nappadimiston
ja hiiren streamaaija saisi hyvin esiin, esimerkiksi postaamalla johonkin toiseen sosiaa-

liseen mediaan kuvan streamipoydastaan. Tama yhdistettyna alapalkissa lueteltuihin
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komponentteihin, tekisi se seuraajille selvaksi, mikd komponentteja ja oheislaitteita

streamaajalla on kaytossa.

Yhteistyokumppaneiden esilletuomista muissa sosiaalisen median alustoissa, kuin
Twitchissd, han pitda itsestdan selvana. Livestreamissa kun sisalléntuotanto on tar-
keaa, kaupallisuus jaa usein hyvin pieneksi. Hdn onkin valmis tuomaan yhteisty6-
kumppaneitaan huomattavasti enemman ilmi muissa sosiaalisen median kanavis-
saan. Han kokee, etta Twitch on livestreamaajan paaalusta, jonne han tuottaa sisal-
I6n. Kaikki muu sosiaalinen media on vain hanen Twitch livestreamien ja sponsorei-

den julkituomista varten.

Huonona yhteistydkumppanina han pitaa sellaista, jonka tuotteita han ei itse kayt-
taisi. Livestreamissa on todella vaikea huijata katsojia, silla livelahetyksesta katsojat
aistivat hyvin nopeasti, mikali livestreamaaja ei pysty seisomaan mainostamien tuot-
teidensa takana. Taman lisaksi brandi, jonka kanssa livestreamaaja tekee yhteistyota,
ei saa olla huono, silla mikali katsoja ostaa tuotteen livestreamaajan suosituksesta ja
se on huono, ei katsoja luota haneen enaa mahdollisissa uusissa yhteistoissa. Pahim-

massa tapauksessa han voi menettaa katsojan tai tilaajan huono yhteistyon vuoksi.

7 Pohdinta

7.1 Havainnointitutkimus

Kaikista livestreameista |oytyi joitakin yhdistavia tekijoita. On hyva huomata, etta
kaikki livestreamaajat tekevat livestreamausta ammatikseen, joten heidan tavoittee-
naan oli tienata elantonsa livestreamaamisen kautta. Taman ansioista on mahdollista
vetda johtopaatoksia vaikuttajamarkkinoinnin nakyvyydesta livestreameissa. Suuret
linjat olivat kaikilla livestreamaajilla samanlaiset, mutta pienia eroja kaytannon to-

teuttamisesta oli havaittavissa. Tulosten samankaltaisuutta voi kuitenkin osittain se-
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littaa se, etta kaikki livestreamaajat toimivat Twitch alustalla, joka tarjoaa tietyt tyo-
kalut livestreamaajan avuksi, ja yhteistyokumppanuudet ja vaikuttajamarkkinointi

tuotiin ndiden tyokalujen avulla julki.

Livestreamien aikana kukaan streamaajista ei tuonut kovin usein yhteistyokumppa-
nuuksia esiin. Livestreamaajat selvasti keskittyivat sisallon tuottamiseen. Voidaan siis
vetda johtopdatos, etta livestreamaajat pitavat tarkedana heidan streaminsa laatua,

eivatka halua keskeyttaa livestreamin sisaltéa yhteistydkumppaneiden sisallén takia.

Jokaisella livestreamaajalla oli kuitenkin jokin yhteistydkumppani tai “mainos” li-
vestreaminsa paalla nakyvissa. BOatylla oli tutkimuksen teon aikaan nakyvissa vain ai-
noastaan hanen oma paitamainoksensa, mutta muilla livestreamaaijilla oli mydskin
ulkopuolisten yhteistyokumppaneiden ilmoituksia. Kyseiset livestreamissa olevat
"mainokset” olivat hyva tapa saada katsojalle valittdmasti tieto siitd, ketka ovat ky-
seisen livestreamaajan yhteistydkumppaneita, ilman, etta livestreamin katselukoke-
mus tai sisallon laatu karsii. Kaikki yhteistydkumppanuudet oli aseteltu livestreamiin
siten, ettd ne eivat haitanneet sisallon hahmottamista. Talléin mydskaan li-
vestreamaajan ei tarvinnut jatkuvasti puhua yhteistyokumppanuuksista, vaan han

pystyi keskittymaan livestreamin sisallontuotantoon.

Streamaajat toivat yhteistyokumppanuuksiaan hyvin aktiivisesti esiin muissa sosiaali-
sen median kanavissa. Kaikilta havainnoiduilta streamaajilta 16ytyivat samat sosiaali-
sen median kanavat Twitchin lisaksi; YouTube, Twitter ja Instagram. Streamaajien ak-
tiivisuus ja sisalto vaihtelivat eri kanavissa, mutta kaikki olivat todella aktiivisia Twit-

terissa.

Streamaajat vaikuttivat olevan yhteistydssa padasiassa 2010-luvun brandien kanssa.
Suurin osa brandeistd, ovat vasta talla vuosikymmenelld kasvaneet suuriksi, eikd “pe-
rinteisid” ja suuria brandeja nakynyt streamaajien yhteistyokumppanuuksissa. Ainoat
vanhemmat brandit, joiden kanssa streamaajat tekivat yhteistyota, olivat tietokonei-
den komponentteja valmistavat yritykset, kuten MSI ja Corsair. MSI on perustettu

vuonna 1986 ja Corsair vuonna 1994. (MSI brand story & Corsair about)
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Livestreamaajien yhteistyokumppanit tulivat padasiassa tietotekniselta alalta. Listalta
|oytyi tietokoneiden komponentteja valmistavia yrityksia, kuten myos erilaisia tieto-
koneiden oheistuotteita valmistavia yrityksia. Tallaisia ovat kuulokkeita. hiirid, nayt-
toja, pelituoleja ja hiirimattoja valmistavat yritykset. Tama kertoo siita, etta peliaihei-
sia livestreameja katsovat erityisesti PC pelaajat. Konsolipelaaminen on kuitenkin jat-
kuvasti pinnalla oleva asia, mutta kilpapelaaminen ja livestreamaaminen kulkevat
kasi kadessa, kuten aikaisemminkin jo tutkimuksessa todettu ja suurin osa isoista kil-
papelitapahtumista tapahtuu tietokoneella pelattavissa peleissa, joten on luonnol-
lista, ettd PC pelaajat ovat |6ytdneet livestreamit parhaiten. PC pelaamisen kulttuurin
myo6skin kuuluu monien muiden asioiden tietokoneella ja internetissa tekeminen,
joista livestreamien katsominen on noussut yhdeksi suosituimmaksi tavaksi viettaa

aikaa.

Voidaankin siis sanoa, etta havainnoinnin perusteella, parhaita yhteistydkumppa-
neita ovat PC pelaamiseen liittyvat yritykset. PC on livestreamaajan tai kilpapelaajan
védline, samalla tavalla kuin jadkiekkomaila on jadkiekkoilijan véline, joten jo pelkas-
taan tietyn PC valmistajan tuotteiden kayttaminen livestreamissa toimii positiivisena
viestina sponsorille. Yhteistyosta saadaan kuitenkin viela tehokkaampaa, mikali li-
vestreamaajan kdyttamat tuotteet nakyvat valilla streamissa, tai hanelld on
streaminsa paalla muutaman mainostaso, jotka kertovat eri tuotteista. Tahan tutki-
mukseen valituilla streamaajilla kaikilla oli tallaisia tasoja streamissaan, kuten ha-
vaittu kuvioissa 7, 9 ja 11. Lisaksi Twitchin alapalkki on hyva mahdollisuus streamaa-

jan linkata ja kertoa laajemmin yhteistydkumppaneistaan.

7.2 Haastattelututkimus

Haastattelututkimus antoi vahvistusta havainnointitutkimuksessa tehdyille johtopaa-
toksille. Haastatellut streamaajat pitivat livestreamissa sisallontuottamista tarkeim-
pdna asiana. Twitchissd on samanaikaisesti tuhansia livestreameja, joiden valilla vaih-
taminen vaatii vain muutaman klikkauksen. Taman vuoksi livestreamaajan tarkein ta-
voite on saada pidettya katsojat itsellddn tuottamalla hyvaa, laadukasta ja viihdytta-
vaa sisaltoa. Talldin sponsoroitu sisdltod ei saa hairita livestreamaajan omaa sisallon-

tuotantoa.
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Livestreamaajilla on myoskin hyvat mahdollisuudet ansaita rahaa Twitchin kautta, il-
man kolmannen osapuolen sponsorisopimuksia. Tassa livestreamaajat ovat etulyonti-
asemassa verrattuna moniin muihin sosiaalisen median vaikuttajiin, silla esimerkiksi
bloggaajat tai Instagram vaikuttajat eivat saa rahaa kuin kolmannen osapuolten
kautta. Heilla ei ole suoraa ansaintakeinoa heidan vaikuttamisalustansa sisalla. Li-
vestreamaajat kuitenkin voivat ansaita suoraan katsojien kautta rahaa, minka vuoksi

he kokevat sisallontuottamisen ehdottomasti tarkeimmaksi asiaksi.

Haastatteluissa livestreamaajat pitivat parhaimpina yhteistydkumppanuuksina sellai-
sia, jotka sopivat hyvin streamiin. Tallaisia olivat erityisesti PC pelaamiseen liittyvat
sponsorit. Mydskin eri videopelien kanssa tehdyt yhteistyot olivat sellaisia, joista
streamaajat uskoivat, etta siita voisi olla molemmille osapuolille hyotya. Tallaisia yh-
teist6ita onkin nahty lukuisia, missa joukko livestreamaajia rekrytoidaan pelaamaan
uutta videopelia. Livestreamaajat saavat uusia katsojia, jotka ovat kiinnostuneita ky-
seisesta pelistd, ja kyseinen peli saa huomiota, kun katsojat, jotka ovat kiinnostuneita

livestreamaajasta katsovat livestreamia.

Haastatellut livestreamaajat olivat mydskin valmiita ulottamaan yhteistyon kolman-
nen osapuolen kanssa Twitchin lisaksi muihin sosiaalisen median alustoihin. Se,
kuinka paljon he olivat valmiita nakemaan vaivaa sponsorin eteen, on rahakysymys,

mutta sponsorin sisalto ei kuitenkaan saa taysin syrjayttda hanen omaa sisaltoaan.

Livestreamaajien suhtautuminen sponsorien tapahtumiin osallistumisen kannalta oli
kanssa kaksijakoinen. Livestreamaaminen vie todella paljon aikaa, sillda monet koko-
pdivdiset streamaajat ovat vahintaan 8h paivassa livestreamaamassa. Talloin aikaa
sponsorien tapahtumille ei jaa niin paljoa. Videoita tai kuvia julkaisevat sosiaalisen
median vaikuttajat, eivat lahtokohtaisesti joudu kayttamaan yhta paljoa aikaa sisallon
tekemiseen, kuin livestreamaajat, joten heille esimerkiksi sponsorin jarjestama ta-
pahtuma missa tavataan faneja, on paljon sopivampi. Livestreamaajat pystyvat myos-
kin olemaan interaktiivisia faniensa kanssa livestreamien aikana. Mikali kuitenkin tal-

lainen sponsorin jarjestama tapahtuma olisi tarpeeksi suuri tai heille maksettaisiin
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tarpeeksi suuri summa, olisivat he kuitenkin valmiita osallistumaan téllaisiin. Suu-
ressa tapahtumassa livestreamaajilla on mahdollista saada paljon uusia katsojia ja

sitd kautta tilaajia streamillensa.

Livestreamaajat olivat hyvin tarkkoja sen suhteen, kenen kanssa he haluavat yhteis-
tyohon. Livestreamaaijilla oli mahdollisuus tienata rahaa suoraan Twitchin kautta, jo-
ten he pelkasivat, ettd huonolla yhteistydkumppanilla he voisivat menettaa katsoji-
aan ja tilaajiaan Twitchissa. Taman lisaksi yhteistydkumppanin tuotteen tai palvelun
tulee olla jollakin tavalla relevantti livestreamaajan kanssa. Livestreamaajat eivat ko-
keneet, ettd heidan kannattaisi ottaa taysin heidan persoonaansa liittymaton “perin-
teinen” yhteistyokumppani, kuten esimerkiksi vaatemerkki. Mikali he kuitenkin olisi-
vat todella tarkkoja omasta pukeutumisestaan ja toisivat sitd usein esiin streameis-
saan, sitten vaatemerkki voisi olla heille relevantti, mutta tallainen taysin heihin liitty-

maton yhteistyd, ei ollut streamaajien mieleen.

7.3 Yhteenveto

Livestreamaamisessa on paljonkin potentiaalia yhteistydkumppaneille, mutta nama
yhteistyokumppanuudet eroavat olennaisesti “perinteisista” sosiaalisen median yh-
teistydkumppanuuksista. Livestreamaaminen on uusin vaikuttajamarkkinoinnin
keino, jota on alettu hydédyntamaan osana ”“perinteista” sosiaalisen median vaikutta-
jamarkkinointia. Esimerkkina tasta on Instagram live, jossa Instagram vaikuttaja voi
aloitta puhelimellaan livelahetyksen, jota hanen seuraajansa voivat katsoa ja kom-
mentoida omilta puhelimiltaan. Taysipaivaisesti livestreamausta tekeva vaikuttaja,

kuitenkin tarvitsee erilaista sponsoroitua sisaltéa, kuin Instagram vaikuttaja.

Livestreamaaminen Twitchissd on painottunut PC pelaamiseen, jonka vuoksi PC pe-
laamiseen liittyvat yhteistyot ovat parhaita. Taman vahvisti haastattelussa li-
vestreamaajat, mutta sen lisaksi havainnointitutkimus tuki tata vaitetta. Tietokonei-
den ja niiden komponenttien valmistajat ovat erittdin hyvia sponsoreita li-
vestreamaajille Twitchissa. Taman lisdksi PC pelaamiseen liittyvdat muut tuotteet ovat

erittain hyvin sopivia, kuten; hiiret, hiirimatot, naytot, kuulokkeet, kaiuttimet, peli-
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tuolit ja pelipdydat. Osa naista tuotteista saattaa myoskin nakya livestreamissa jatku-
vasti, ilman, etta streamaajan taytyy jatkuvasti esitella niita, silla kyseiset tuotteet

ovat hanelld kaytossa livestreamin teossa.

Yhteistyo livestreamaajan kanssa voi olla hyddyllista ja tuottavaa, mikali kyseinen
brandi sopii livestreamaajan persoonaan ja kiinnostuksen kohteisiin. Livestreamin
ero perinteiseen vaikuttajamarkkinointiin on sen reaaliaikaisuus, joten huono yhteis-
tyékumppani voi olla erittdin nopeasti haitallista brandille. Livelahetyksien sensu-
rointi ei onnistu samalla tavalla etukateen, kuin videoiden tai blogikirjoitusten, joten
mikali livestreamaajalla on joitakin ongelmia sponsoroidun tuotteen suhteen, tai han

ei pida siita, tulee tama erittain helposti ilmi livestreamin katsojille.

Livestreamaajat ovat tarkempia yhteisty6kumppaneidensa valinnassa kuin monet
muut sosiaalisen median vaikuttajat, silla he eivat joudu eldamaan taysin ndiden spon-
soritulojen varassa, vaan pystyvat Twitchin kautta ansaitsemaan rahaa. Tama muut-
taa ehdottomasti kenttaa, ja sita miten yhteist6ita toteutetaan livestreamaajien ja
sponsorien valilla. Livestreamaaja voi olla tdman vuoksi todella kallis yhteistyokump-
pani. Tama yhdistettyna livestreamaamisen riskeihin, se kaventaa skaalaa, millaiset

yhteisty6kumppanit sopivat livestreamaajille.

Livestreamaajat olivat valmiita tuomaan sponsoreitaan esiin myoskin muissa sosiaali-
sen median kanavissaan, eika kenellakaan tuntunut olevan ongelmaa linkittaa spon-
soreitaan oman livestreaminsa alapalkkiin. Isoimmille sponsoreille streamaajat olivat
valmiita myds tekemaan jatkuvasti nakyvilla olevia mainostasoja, kunhan ne eivat

hairitse livestreamin sisallon hahmottamista.

Silloin kun yritys harkitsee livestreamaajan kayttoa vaikuttajana, kannattaakin heidan
olla tarkkoja siita, millaisen vaikuttajan he valitsevat. Kyseisen brandin tulisi olla jolla-
kin tavalla relevantti livestreamaajalle, eivatka he saa olettaa, etta livestreamaaja
toisi heitd jatkuvasti esiin |ahetyksissdan, silla sisdllontuotanto on heille tarkeda. Ta-
man vuoksi sponsorin ja livestreamaajan kannattaa neuvotella tarkasti mita sopimus

pitda sisallaan. Hyvana keinona toimivatkin siis mahdolliset mainostasot streamissa,
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linkitys livestreamaajan alapalkkiin, silloin talloin asiasta mainitseminen, mikali se so-
pii livestreamin hetkeen, tai joku katsoja kysyy asiasta chatissa ja muissa sosiaalisen

median kanavissa mainostaminen.

7.4 Tutkimuksen luotettavuus

Kyseessa on kvalitatiivinen tutkimus, joten se jattaa aina asioita tulkitsijan, eli tutki-
jan oman harkintakyvyn varaan. Olen kuitenkin pyrkinyt tekemaan tutkimuksen niin

avarakatseisesti ja kriittisesti kuin mahdollista.

Tutkimuksen havainnointi ja haastattelut antoivat hyvin samanlaisia tuloksia. Havain-
noinnissa on kuitenkin vain 3 livestreamaajaa, silla livestreamin havainnointi on hyvin
aikaa vievaa, joten yhden ihmisen tutkimuksessa ei voitu kayttaa loputtomiin aikaa
livestreamin katsomiseen. Kokonaiskatsomisaikaa livestreameille tuli noin 30 tuntia,
joka antoi kuitenkin hyvin samaan lopputulokseen johtavat paatelmat jokaisesta li-
vestreamaajasta. Havainnoidut livestreamaajat olivat kaikki eri maista ja eri koko-
luokkaa, vaikkakin kaikki taysipaivaisia streamaajia, mutta havaintojen samankaltai-

suus tukee tutkimuksen luotettavuutta.

Haastatteluun sain vain kaksi livestreamaajaa, vaikka alkuperaisena tavoitteena oli
saada muutama enemman. Haasteita tuotti livestreamaajien kiinni saaminen, silla he
olivat kiireisia, eika tutkija voinut tarjota streamaajille mitdan vastineeksi haastatte-
lusta. Haastattelut kuitenkin antoivat hyvin samankaltaisia tuloksia keskendan ja tuki-

vat havainnointitukimusta.

7.5 Jatkotutkimusaiheita

Livestreamaamisen hyédyntaminen muussa sosiaalisen median vaikuttajamarkki-
noinnissa. (esimerkiksi Instagram live, tai muita sosiaalisen median vaikuttajien palk-

kaamista tekemaan Twitch livestreameja)

Livestreamaamisen kasvu COVID-19 pandemian aikana.
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Liitteet

Liite 1. Teemahaastettelun lomake

Kuinka kauan olet livestreamannut?

Mista sait idean livestreamaamiseen? Oliko se aluksi harrastus, vai teitko tarkoituk-

sellisesti ty6ta sen eteen, ettd sinusta tulisi tunnettu livesteramaaja.

Kuinka aktiivisesti kdytdt muita sosiaalisen median kanavia? Kuinka paljon sinulla

on niissa seuraajia verrattuna Twitchiin.

Onko sinulla valmiita strategioita yhteistyokumppanuuksien tekemiseen?

Oletko toteuttanut yhteistyokumppanuuksia livestream alustoilla tai muualla?

Millaiset yhteistyokumppanuudet olisivat mielestasi sinulle hyvia? Millaiset bran-

dit? Miten niita voidaan tuoda esiin streamin aikana siten, ettd yhteistyokumppa-

nin viesti valittyy, mutta ei hairitse liikaa streamin sisaltoa?

Kuinka paljon vaivaa olet valmis ndkemaan yhteistyokumppanuuden eteen?

Oletko valmis tuomaan yhteistydokumppania esille myds muualla kuin Twitchissa?

Oletko nahnyt jossain hyvid esimerkkeja yhteistydkumppanuuksista li-

vestreameissa? Mika niissa oli hyvaa? Ulottuivatko ne myos Twitchin ulkopuolelle?

Uskotko yhteisty6kumppanuuksien mahdollisesti auttavan sinua kasvamaan
streamaajana? Voiko niista olla myos streamaajalle hyétya oman brandinsa kehit-
tdmisessd, vai ovatko ne mielestdsi vain ennemmin keinoja tehda rahaa? Miten yh-

teistydokumppanuudesta saisi molempien brandeja hyédyttavan?

Millaisia yhteistyokumppanuuksia et missadan nimessa hyvaksyisi?



