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Tämän opinnäytetyön tavoitteena on tutkia Salo Gaming Expo -tapahtuman sosiaalisen median 
sisällön vaikutusta asiakkaisiin ennen tapahtumaa sekä tapahtuman aikana. Opinnäytetyön 
tarkoituksena on selvittää mitkä asiat ja keinot ovat olleet tuottavia tapahtuman markkinoinnin 
kannalta sosiaalisessa mediassa. Opinnäytetyön rajauksena keskitytään kahteen tapahtuman 
suurimpaan viestintäalustaan sosiaalisessa mediassa, Instagramiin sekä Discordiin. 

Tutkimustyö toteutettiin kvantitatiivisesti sosiaalisen median alustojen data- analytiikan avulla. 
Kvantitatiivisen tutkimuksen tuloksia pyrittiin kohdentamaan syvemmin vielä kvalitatiivisen 
tutkimuksen avulla. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa haastateltiin pientä kolmen hengen ryhmää, 
jotka ovat käyneet tapahtumassa. Tuloksena nähtiin Discordin markkinoinnin määrä sekä 
sosiaalisen median monipuolisuuden tarpeet.  

Johtopäätökset auttavat tapahtumaa miettimään sosiaalisen median käytänteitä tulevien 
tapahtumien osalta. Johtopäätöksillä tuodaan tietoon aikatauluttamisen tärkeys tiimi työssä 
sekä avaamaan uusien ominaisuuksien käytön tärkeyttä sosiaalisen mediassa. 
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The goal of this Thesis is to find the most suitable ways to connect with customers in social 
media for an even called Salo Gaming Expo. The main aim is to find out the productive ways to 
market an event in social media before and during it. This study focuses in two main social 
media platforms used by this event, Instagram and Discord. 

This reseach was done quantitatively with help of social media data analytics. 

After quantitative reseach, qualitative reseach was made for deeper results by interviewing a 
small three people group which had visited the event. Results was amount of Discord marketing 
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KÄYTETYT LYHENTEET TAI SANASTO 

Instagram bio Tilin profiilikuvaus. Lyhyt tilin esittely osio Instagram profii-
lissa. (Laaksonen, 2018.) 

IGTV IGTV eli Instagram TV. Instagramin luoma alusta pidemmille 

videoille. (Leppänen, 2018.) 

Hahstag Aihetunniste sovelluksessa, toimii aivainsanana tietylle yksit-

täiselle aiheelle. Käytetään sanan edessä # -merkillä. (Sep-

pälä, 2015.) 

Discord Pelaamiselle suunnattu keskusteluapplikaatio, jolla mahdollis-

tetaan puheen, viestien, kuvien ja videoiden jakaminen tie-

tyille kanaville. (Hornshaw, 2020.) 

Postaus Yksittäinen tekstiä, kuvan, videon tai äänen julkaisu sosiaali-

sessa mediassa. (Vehmanen, 2020.) 

Emoji Sosiaalisessa mediassa käytössä oleva kuvamerkki, jolla voi-

daan reagoida julkaisuihin. (Vehmanen, 2020.) 

Tägääminen  Toisen käyttäjän merkitseminen sosiaalisen median sisältöön 

@ -merkillä. (Jylänki, 2016.) 
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1 JOHDANTO 

Opinnäytetyön tavoite on tutkia tapahtumalle oikea julkaisutyyli sekä luoda sosiaalisen 

median postauksien aikataulu tapahtuman sosiaalisen median markkinoinnin tueksi. 

Opinnäytetyön aiheena on sosiaalisen median sisällön vaikutus asiakkaisiin ennen ta-

pahtumaa sekä sen aikana. Toimeksiantajana toimii Salo Gaming Expo, joka on perus-

tettu työnimenä vuonna 2017. Tapahtuman tarkoitus on mahdollistaa alueen sekä lähi-

alueiden nuorille aktiivinen viikonloppu videopelien ja kaverien kanssa. Tapahtuma on 

nyt järjestetty kolme kertaa vuosina 2017, 2018 sekä 2019. 

Opinnäytetyön tarkoitus on selvittää lukijalle, miten tapahtuman sosiaalisen median ka-

navia voi hyödyntää tapahtuman markkinoinnissa sekä kertoa sosiaalisista medioista 

kootun datan avulla miten tutkia oman tapahtuman tai tulevan tapahtuman sosiaalisen 

median mahdollisuuksia sekä sen data tietoja. Tapahtuman viestintä on tapahtunut suu-

rimmaksi osaksi sosiaalisen median välityksellä ja tapahtumalle on muodostunut kaksi 

suurempaa alustaa, joissa viestitään asiakkaille sekä asiakkailta tapahtumalle. Kaksi 

suurinta alustaa ovat Instagram ja Discord.  

Opinnäytetyön tarkoitus on selvittää kvantitatiivisesti ja kvalitatiivisesti, mitkä asiat toimi-

vat parhaiten tapahtuman sosiaalisessa mediassa sekä mikä vaikuttaa sisällöltään sosi-

aalisen median kanavien seuraajiin mahdollisesti eniten. Kirjoittaja on toiminut Salo Ga-

ming Expon markkinointivastaavana vuodet 2017 ja 2018 sekä myös ollut tapahtuman 

perustajajäsen. Vuoden 2019 ja mahdollisesti vuonna 2020 kirjoittaja toimii tapahtuman 

työryhmässä, toimien erilaisissa tiedonanto sekä toteutusvaiheissa. 

Opinnäytetyön lopputuloksena on kokoelma menestyvistä julkaisutyyleistä, joilla voidaan 

luoda sisällöllisesti kiinnostavampaa kokonaisuutta tapahtuman sosiaaliseen mediaan, 

hyödyntäen jo olemassa olevia käytäntöjä sosiaalisen median postauksissa. Lopputulos 

on siis opaskirja tapahtuman sosiaalisen median postauksista. Lopputuloksen/opaskir-

jan tarkoitus on selvittää toimeksiantajalle selkeä postausrytmi, -tyyli sekä kertoa, miten 

sisältö vaikuttaa asiakaskuntaan ennen tapahtumaa kuin myös tapahtuman aikana. 
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2 SALO GAMING EXPO 

 

2.1 Tausta ja synty 

Salo Gaming Expo -tapahtuma on lähialueen verkkopelaamisesta sekä e-urheilusta kiin-

nostuneille suunnattu verkkopelaamiseen keskittyvä tapahtuma, joka järjestettiin ensim-

mäisen kerran vuonna 2017 Salohallissa. Tapahtuman idea syntyi Turun ammattikor-

keakoulun Salon kampuksella, kun opiskelijoille annettiin tehtävänannoksi keksiä tapah-

tuma Saloon, joka olisi toteutettavissa. Tapahtuman tulevilla järjestäjillä oli tiedossa, että 

vastaavanlainen tapahtuma on aikaisemmin järjestetty myös Salossa. Kolmen tunnin 

ideointitehtävän jälkeen palautteena oli lause ”koska järjestetään?”, mikä sai työryhmän 

ideoinnit muuttumaan kohti tapahtuman toteutusta. Tapahtumalle luotiin budjetti, sosiaa-

liset mediat, nettisivut ja opiskelijoista koostuvan työryhmä rakennettiin aina projektipääl-

liköstä työryhmään asti. Tapahtuman idea oli antaa Salon ja lähiseudun nuorille kohtaa-

mispaikka tietokoneiden äärellä verkkopelitapahtumana sekä messutapahtumana sa-

man katon alla. Tapahtuma on kasvanut joka vuosi asiakas- sekä kävijämääriltään. Ta-

pahtuman kohderyhmäksi on muodostunut kaksi erilaista ryhmää, pelipaikan ostaneet 

verkkopelaajat sekä tapahtuman messualueella käyvät verkkopelaamisesta kiinnostu-

neet. Ensimmäisenä vuonna tapahtumaan osallistui n. 140 pelaajaa, kun taas vuonna 

2019 tapahtumaan osallistui n. 250 pelaajaa. 

Verkkopelitapahtumalla eli LAN -tapahtumalla tarkoitetaan tapahtumaa, johon tietokone-

peleistä kiinnostuneet nuoret sekä aikuiset kokoontuvat tapahtuman ajaksi omilla tieto-

koneillaan nauttimaan ajasta tietokoneiden parissa, tapahtuman sisällöstä, pelaamisesta 

kuin digitaalisesta e-urheilukulttuurista (SEUL n.d.). 

Tapahtumalla on joka vuosi oma sosiaalisen median tiimi, joka muodostuu sosiaalisen 

median vastuuhenkilöstä sekä yhdestä – kolmesta sosiaalisen median sisällöntuotta-

jasta. Vastuuhenkilö on myös toiminut sosiaalisen median sisällöntuottajana. 
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2.2 Sosiaalisen median kanavat 

Tapahtumalla on käytössä aktiivisimmin kaksi sosiaalisen median välinettä, Instagram ja 

Discord. Molempien alustojen suosio on ollut viime vuosina kasvussa, sekä on ollut ta-

pahtumalle suureksi avuksi kommunikointivälineenä. Tapahtuman Instagram-tili toimii 

yritystilinä toimeksiantajalla, mahdollistaen kaiken informatiivisen tiedonsaannin alus-

tasta markkinoinnin tueksi. Discord toimii toimeksiantajalla tapahtuman kävijäyhteisön 

viestintäalustana tapahtumassa, jossa tapahtuu reaaliaikainen viestintä itse tapahtuma-

paikalla tapahtuman järjestäjien ja tapahtumat asiakkaiden välillä. Tällä hetkellä 

(31.07.2020) tapahtuman Instagram-tilillä on 662 seuraajaa ja Discord-kanavalla 228 jä-

sentä. Tapahtuman Instagram-tilillä on julkaistu 172 julkaisua (13.10.2020), koskien ta-

pahtumaa ja sen tiedottamista. 

2.2.1 Instagram tapahtuman käytössä 

Instagram on nostanut suosiotaan nuorison parissa, joihin myös tapahtuman asiakas-

kunta kuuluu. Instagramin monipuoliset mahdollisuudet viestinnässä on mahdollistaneet 

kaiken viestimisen myös mahdolliseksi Instagram-alustalla. Vuonna 2018 julkaistu IGTV 

mahdollistaa myös videoiden postaamisen alustalle. (Leppänen 2018.) Instagramissa on 

mahdollisuus postata kuvia, videoita, tarinoita, johdattaa asiakas nettiin linkitysmahdolli-

suuksien avulla, lukea yritystilin kautta dataa kaikesta julkaisemisesta sekä yhteys mah-

dollisiin asiakkaisiin onnistuu yksityisviestein. 

Pitkän aikavälin saatossa Instagram on kasvattanut sen suosiota sosiaalisen median ka-

navana, jopa hallinnut tietyllä aikajaksolla sosiaalista mediaa. Se on kasvattanut käyttä-

jäkuntaansa merkittävästi viime vuosina sitouttamalla käyttäjiään erilaisin keinoin ja py-

symällä uudistuvassa sosiaalisen median alustan maineessa. (Huttunen, 2020.) 

Tapahtumakäytössä Instagramia on voitu hyödyntää vuodesta 2016 yritystilinä. Vuonna 

2018 normaaleja Instagram-tilejä oltiin vaihdettu yritystileiksi n. 25 milj. tiliä, joissa vierai-

luja päivittäin oli käyttäjien kesken yli 200 milj. kertaa. Samalla yritystili Instagramissa 

avasi yritystilin ylläpitäjille viisi muuta keinoa kasvattaa näkyvyyttään paremmin kuin nor-

maalin tilin. Yritystilin myötä avautui viisi keinoa näkyvyyden kasvattamiseksi: mainosta-

minen, monipuolisemmat tavat ottaa yhteyttä, julkaisujen ajastaminen haluttuun 
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kellonaikaan, erilaisia linkitysmahdollisuuksia omiin tarinoihin sekä kävijätietojen tarkas-

telu, joka hyödyttää edellisten mahdollisuuksien parantamista. (Auvinen, 2018.) 

Suomessa Instagram-tilin omaavia oli vuonna 2019 noin 2 miljoonaa ja tilien määrä Suo-

messa on ollut kasvussa koko ajan. Instagramin suosio on perustunut/perustuu visuaa-

lisuuteen ja sen nopeuteen viestittää asioita sen käyttäjille. Yritystilin avulla on pystytty 

tavoittamaan esimerkiksi mainostamalla myös sellaisia käyttäjiä, joita ei ennen ole pys-

tytty normaalilla tilillä tavoittamaan. Instagramin käyttäjien keski-ikä on huomattavasti 

alempi kuin Facebookin käyttäjien keski-ikä, jolloin kohderyhmäksi on saatu helpommin 

nuoremmat sosiaalisen median käyttäjät. (Kataja, 2019.) 

Tapahtuma käytössä Instagramin yritystili on helpottava keino tapahtuman markkinoin-

nissa. Sieltä saatujen kävijätietojen datan avulla pystytään julkaisemaan oikeaan aikaan 

oikeanlaista sisältöä tapahtuman Instagram-tilille. Tapahtuma ei ole yritys, mutta yritys-

tilin mekanismit auttavat tapahtumaa kasvattamaan seuraajamäärää sekä tiedottamaan 

tapahtuman asioista paremmin. Instagramiin jakaminen tapahtuu mobiilisti, jolloin jat-

kuva tiedottaminen sekä päivittäminen ajankohtaisista asioista on heti mahdollista, kun 

on tarve. Tapahtuman tiedotus on hektistä, nopealla sosiaalisen median alustalla on 

mahdollista saavuttaa tarvittava tiedottaminen juuri oikeaan aikaan. 

2.2.2 Discord 

Discord toisena alustana tukee Instagramia siinä missä Instagramia ei ole luotu vielä 

toimimaan. Discord mahdollistaa viestintäpalvelun yhtä reaaliaikaisesti kuin Instagram, 

mutta asiakkaat pystyvät puheluhuoneissa olemaan yhteydessä toisiinsa sekä järjestä-

jiin reaaliaikaisesti monta kerrallaan. Discord toimii toimeksiantajalla tapahtumassa 

enemmän läsnäolevana alustana suoraan asiakkaisiin, jolloin viestintä sujuu nopeiten 

tietokoneiden välityksellä. Discord alustana myös toimii tapahtuman kävijäyhteisön pää-

viestintäalustana. 

Puheen ja tekstin välityksellä toimiva viestintäpalvelu Discord on neljä vuotta vanha so-

siaalisen median yksi alusta. Sen suosio myös kasvaa nopeasti ja on kerännyt jo 250 

miljoonaa rekisteröityä käyttäjää alustalleen. Suosio alustan käyttöönotolle on helppo-

käyttöisyys. Alustaa voidaan käyttää miltä tahansa tietokoneelta sekä älypuhelimelta 

sekä voidaan viestiä yhden tai useamman käyttäjän kanssa joko tekstin, kuvien tai pu-

heen muodossa. Discordi on erittäin kovassa suosiossa pelaajien kesken 
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kommunikointivälineellä sen helpon käyttökelpoisuuden takia. Discord on nousemassa 

myös muuhun käyttöön tarkoitetussa käytössä esimerkiksi ryhmäkeskusteluissa. (Karlin, 

2020.) 

Discordissa voi kukin käyttäjä luoda oman palvelimen alustalle, jonne on mahdollisuus 

lisätä myös viestikanavien lisäksi puhekanavia. Palvelu ei rasita käyttäjän laitteistoa ja 

on hyvin selkeä käyttäjälleen, se myös toimii vanhemmilla tietokoneilla tämän vuoksi hy-

vin. Alunperin Discord on luotu pelaamisen tueksi kommunikointivälineenä puhetta käyt-

täen mahdollisimman reaaliaikaisesti, jonka mahdollistaa alustan pieni viive. Alustalla on 

myös mahdollista näyttää omaa ruutuaan muille käyttäjille sekä striimata pelaamistaan 

muille. (Karlin, 2020.) 

Anonyymiteettisuoja Discordissa on mahdollista pitää korkealla. Käyttäjän on mahdol-

lista piilottaa kaiken muun toisilta käyttäjiltä paitsi nimimerkkinsä, jolloin kommunikointi 

on vapaampaa. Alustalla on myös mahdollista asettaa estolle kanavia sekä käyttäjiä, niin 

halutessaan. (Verke, 2019.)  

Salo Gaming Expo -tapahtumassa on ollut käytössä Discord heti ensimmäisestä ker-

rasta lähtien. Sillä on saatu tavoitettua tapahtuman asiakkaat sekä se on toiminut tapah-

tuman nopean-viestinnän-kanavana tapahtuman aikana. Discord näyttää tietokoneruu-

dulla ilmoituksen uudesta viestistä kanavalla, jota sen käyttäjä seuraa, jolloin ei tarvitse 

kaivaa puhelinta taskusta tai vierestä esille. Tämä on ollut myös hyvä alusta ilmottautu-

miselle tapahtumassa oleviin turnauksiin, niiden hallintaan sekä tavoittaa yksittäisiä ta-

pahtuman kävijöitä nopeallakin tahdilla. Tapahtuman järjestäjät on ollut myös helppo ta-

voittaa kanavalta, kun näkee kuka milloinkin on tavoitettavissa. Tapahtuman järjestäjät 

on pystytty tavoittamaan yleisesti kanavalla tai yksityisviestillä Discordin avulla. Discor-

dia on käytetty tapahtuman sisäiseen viestintään jokaisessa tapahtumassa sen helppo-

käyttöisyyden sekä nopean tavoitettavuuden vuoksi. 

 

2.3 Sosiaalisen median sisältö 

Sosiaalisessa mediassa puhuttava sisältö ratkaisee, puhuttavan sisällön vaikutus koh-

deryhmään nostaa näkyvyyttä julkaisuille, jolloin vaikuttaminen on tapahtunut. Tarinan 

tai sanoman kertominen julkisesti sosiaalisessa mediassa nostaa kohderyhmän mielen-

kiintoa sekä mahdollisesti saa päivityksen näkijän kertomaan asiasta toiselle, jolloin 
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tarinan tai sanoman julkaiseminen on tavoittanut useamman. Parhaassa tapauksessa 

sosiaaliseen mediaan julkaiseminen on myyntiä, jolloin kohderyhmään kuuluva saattaa 

ostaa myös parhaassa tapauksessa lipun tapahtumaan, jolloin on saavutettu myynti. 

(Ylilehto, 2018.) 

Jokaisessa sosiaalisen median kanavassa on mahdollisuus tutkia omia julkaisujaan oh-

jelmasta saatavan datan avulla. Yritystili Instagramissa kertoo menestyneimmät julkai-

susi erilaisin mitattavin keinoin. Discordissa on mahdollista seurata viestien määrää sekä 

aktiivisten reagointien määrää. 

2.4 Sosiaalisen median vaikutus 

Merkityksellisempi vaikutus kohderyhmään voidaan saada kertomalle tarina, kuten miten 

sen teet ja minkä takia. Tarinat herättävät tunteita laidasta laitaan kohderyhmässä, jolloin 

mahdollisuus jäädä mieleen on suurempi. Hyvä on muistaa kuitenkin, että erilaiset tarinat 

tai kertomat herättävät kohderyhmässä erilaisia tuntemuksia. Erilaisia tarinoita ovat esi-

merkiksi faktaperäinen kertomus, tilastoihin pohjautuva kertomus, puhutteleva kertomus 

kokemuksesta tai viittauksellinen referenssiin pohjautuva kertomus. Pelkällä listauksella 

asioita tarinaan voidaan myös infota paljon sekä se voi olla tiettyyn aikaan myös parempi 

tarinankuulijan kannalta. (Ylilehto, 2018.) 

Vuonna 2016 Meltwaterin kyselyssä kysyttiin 181 sosiaalisen median ammattilaiselta 

heidän mittareistaan, mitä he mittaavat yleisesti omista julkaisuistaan sekä profiileista. 

Suurimmiksi kyselyn perusteella, mitä ammattilaiset seuraavat, on seuraajamäärän 

kasvu, reagointia julkaisuihin, verkkosivuliikenne sekä tavoitettavuus. Suurin näistä on 

seuraajamäärän kasvu, jota tarkkaillaan, koska se on helppo mittari seurata. (Janhonen, 

2016.) 
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3 TAPAHTUMAN SOSIAALISEN MEDIAN 

VAIKUTTAMISEN KEINOT ERI KANAVISSA 

 

3.1 Tavoitteet 

Sosiaaliselle medialle on tärkeä luoda konkreettinen tavoite, jota tilin ylläpitäjät pystyvät 

seuraamaan. On ymmärrettävä kenelle, eli mille kohderyhmälle ollaan luomassa sisältöä 

sosiaalisen median kanavaan. Konkreettinen tavoite on tärkeä tiedostaa, kuten tiedon-

jako tai näkyvyyden lisääminen. Mitä haluamme, jotta joku tietää, mitä jollekin tarjotaan 

ja miksi tarjotaan. Tällä kaavalla selkiytyy painopisteet, kohderyhmä sekä miten voidaan 

mitata onnistumista sosiaalisessa mediassa. Sosiaalisen median strategia organisaa-

tiossa määrittää sosiaalisen median käytön linjaukset perustuen organisaation strategi-

siin tavoitteisiin. Luomalla organisaatiolle oma strategia, voi jokainen organisaatiossa 

ymmärtää, miksi käytössä on sosiaaliset mediat. (Mast, 2017.) 

Sisältöstrategialla sosiaalisessa mediassa pyritään tuottamaan tiettyinä aikoina tiettyyn 

aikaan sopivaa sisältöä, jolla pyritään herättämään kiinnostusta sekä huomiota. Aktiivi-

nen sisällöntuotto korkeatasoisilla julkaisuilla ei kuitenkaan riitä, jos kohderyhmä ei sitä 

tavoita. Strategialla pyritään saavuttamaan kohderyhmän tietoisuuteen heille laadukas 

sisältö. (Valtari, 2016.) 

Sisältömarkkinoinnissa onnistuakseen sosiaalisessa mediassa tulee strategian suunnit-

teluvaiheessa huomioida eri kanavien yhteistoiminta. Sosiaalisen median kanavat toimi-

vat eri tavalla ja sama sisältö ei toimi kaikissa kanavissa samalla tavalla, jolloin julkaisu-

jen räätälöinti sekä monistaminen kannattaa tehdä. Yhteistoiminta on pitkällä, kun jaetut 

julkaisut tavoittavat kohderyhmän toimimaan sisältöpolkujen tai tekevät toivottuja toimin-

toja. Strategian tulee olla realistinen sekä sen toteuttaminen on oltava mahdollista. ( Val-

tari, 2016.) 
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3.2 Instagramin julkaisukeinot 

Instagramissa on useita erilaisia koko ajan uudistuvia julkaisutapoja sekä erilaisia tapoja 

seurata julkaisun saavuttamia tuloksia. Yritystiliin siirtyminen kannattaa, silloin käyttöön 

saa seurannat, joista pystyy katsomaan mikä julkaisu toimii parhaiten ja koska. Yritystilin 

avulla pystyy seuraamaan toimiiko vai ei erilaiset hästägit tai julkaisut. Kun olet kohden-

tanut oman yritystilin kattavuusalueen, näet myös toimiiko julkaisu vain tällä alueella vai 

lähteekö ne myös eteenpäin laajemmalle alueelle. Seurantaan kannattaa ottaa sinulle 

kiinnostavia sekä tärkeitä tilejä, sekä osallistua kommentoimalla ja tykkäämällä julkai-

suista, näin voit oppia laajempaa käyttöä julkaisujen tyylistä ja toimivuudesta muilta il-

maiseksi. 

Oman tilin näkyvyys ja sisällöllä vaikuttaminen onnistuu jakamalla julkaisuja, käyttämällä 

Instagram-tarinoita sekä livelähetyksen pitämistä. Instagramin algoritmit pitävät, kun 

käytät erilaisia Instagramin toimintoja julkaisuissa tai tarinoissa, jolloin sisältösi näkyy 

useammalle käyttäjälle. Instagram-tarinat ovat lyhyitä video- tai kuvapätkiä, joilla pysty-

tään kommunikoimaan seuraajille asioita. Tarinoihin pystyy lisäämään esimerkiksi teks-

tiä, äänestyksiä, antaa muiden esittää kysymyksiä sekä vastata muiden esittämiin kysy-

myksiin. Julkaisut voivat olla kuvia, muokattuja kuvia, videoita tai gifejä. Oman tilin feedin 

ja päämäärän eli strategian pitää näkyä tilillä, liian monipuolinen tarjoama voi olla se-

kava. Visuaalisuus kiehtoo ihmisiä, jota pystytään tarjoamaan Instagramissa laaduk-

kaalla sisällöllä. Kuitenkin on hyvä ottaa huomioon kohderyhmä, jolle tiliä ollaan pitä-

mässä. Sisällön laatuun kannattaa panostaa esimerkiksi valoisuus kuvissa. Se lisää 20 

prosenttia enemmän huomiota kuvalle. (Primaq, 2020.) 

Yhteisöllisyyttä korostamalla voidaan sosiaalisessa mediassa vaikuttaa vastaamalla 

seuraajien kommentteihin, kysymyksiin tai yksityisviesteihin. Aktiivisuus sekä säännölli-

syys palkitaan myös sosiaalisessa mediassa ja sitä voidaan lisätä osallistuttamalla käyt-

täjiä erilaisilla kysymyksillä, äänestyksillä, arvonnoilla sekä kilpailuilla. Kilpailut ja arvon-

nat ovat viime vuosina toimineet kirjoittajan seuraamien sosiaalisen median tilien sivus-

toilla, keräten laajasti suuremman kommentointi- ja tykkäysmäärän julkaisuun. In-

stagramissa on käytössä hästägit, joilla pystytään merkkaamaan tietty julkaisu mene-

mään tietyn hästägin taakse, jolloin hästägillä etsivä käyttäjä voi löytää julkaisusi. Näky-

vyys kasvaa ja uusia käyttäjiä alkaa liittyä kohderyhmään. Oman hästägin luominen 

alussa, käyttäminen ja siitä kertominen kannattaa. Näin voit luoda omaa yhteisöllisyyttä 

suuremmaksi, kun muut alkavat myös käyttää mahdollisesti itseluotua hästägiä. 
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Sosiaalinen media on kasvussa ja avaa koko ajan erilaisia keinoja luoda erilaista sisältöä 

eri kanavien kautta. Instagrmin kasvu on lähtenyt kasvuun tasaiseen tahtiin ottaen suu-

rempia harppauksia vuonna 2018. (Clement, 2019.) Kuva 1 on Statistan tekemän tutki-

muksen mukaan, Instagramin aktiiviset käyttäjät ovat olleet vuodesta 2013 vuoteen 2018 

850 miljoonan aktiivisen käyttäjän verran kasvussa. 2013 vuonna tutkimuksen mukaan 

aktiivisia käyttäjiä oli vain 150 miljoonaa, joten kasvu on ollut suuri Instagramissa. 

 

Kuva 1. Number of monthly active Instagram users from January 2013 to June 2018 (in 

millions) (Clement, 2019.) 

3.3 IGTV 

Instagram on tuonut kilpailijan Youtubelle, eli IGTVn. Ennen Instagramissa ei pystynyt 

jakamaan kuin maksimissaan minuutin pituisia videoita tai 15 sekunnin Instagram-tari-

nan. IGTV on Instagramin kehittämän uusi sovellus videosisällön katsomiseen ja jaka-

miseen, joka on luotu puhelimelle sopivaksi pystyvideoformaattiin.  IGTV mahdollistaa 

Instagramissa jatkossa tunnin mittaisen videon julkaisemisen. (Kuvaja, 2020.) 
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Instagramin lanseeraama IGTVn julkaisutilaisuudessa Instagramin toimitusjohtaja Kevin 

Systrom (2018) kertoi nuorien vähentäneen 40 % television katsomista aikaisemmasta, 

ja lisänneen jopa 60 % videon katseluaan viimeisen vuoden aikana. (Instagram, 2020.) 

IGTV on sovellus, jota pystyy käyttämään Instagramin sisällä ja toimii pystysuuntaisen 

videon tavalla, jolloin puhelinta ei tarvitse kääntää vaaka-asentoon. 

 

3.4 Discord julkaisukeinot 

Discord on tärkeä osa e-urheilua sekä videopelaamisen kohdistuvan tapahtuman sosi-

aalinen media. Discordissa pystymään luomaan oma kanava, jonne voidaan luoda 

teksti- sekä puhekanavia. Tekstikanavilla on käytössä kuvien, linkkien, gifien sekä vide-

oiden jakaminen kanavalle. Lisänä on mahdollisuus luoda puhekanava käyttäjille, joissa 

voidaan kommunikoida helpommin omalla äänellä. (DIAK, 2020.) Kanavalla pystytään 

tuottamaan peleistä striimattua livelähetystä sekä myös ruudun jakaminen muille onnis-

tuu. Discordin avulla voidaan kommunikoida tietylle kanavan seuraajalle tietyssä tilassa 

tiettyjä asioita yksityisesti. Discordissa on mahdollisuus piilottaa kanavan tietty sisältö 

kanavan seuraajilta. Tämä piilottaminen mahdollistaa lojaalin kanavanseuraajan edut, 

kuten esimerkiksi vietettyäsi tietyn aikaa kanavalla sinulle aukeaa tietyt kanavat tai tie-

tyllä tunnuksella saat tietyt kanavat auki. Voidaan kommunikoida kanavalla pienemmälle 

kohdeyleisölle tarkemmin. 

Discordin kanavalle on mahdollista kaapata esimerkiksi Instagramista julkaisut auto-

maattisesti sekä päivittää ne oikeaan muotoon IFTTT -palvelun sekä Discordin omien 

webhooksien avulla. IFTTT on palvelu, jonka nimi tulee sanoista ”if this then that”, eli 

suomeksi ”jos tämä niin se”. Silloin päivitykset esimerkiksi muista sosiaalisista medioista 

päivittyy automaattisesti tietyille kanaville, jonne webhooks on tehty. (Google support, 

2020.) 

3.5 Toimivat keinot sosiaalisessa mediassa 

Instagramiin on tuotu jatkuvasti uusia sisällöntuottamisen mahdollisuuksia, mikä mah-

dollistaa toimivien keinojen löytämisen sosiaalisessa mediassa. Hubspot on tutkimuksen 

mukaan selvittänyt, että 45 % ihmisistä katsoo keskimäärin tunnin videoita Internetissä. 
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(Hubspot, 2019.) Kuvien ja videoiden lisäksi on olemassa muita keinoja luoda sisältöä 

sosiaaliseen mediaan, kuten user-generated content eli käyttäjien luoma sisältö, inter-

aktiivinen sisältö sekä podcastit. (Trustmary, 2020.) Käyttäjien luomaa sisältöä voidaan 

myös käyttää hyödyksi Discordissa. Käyttäjien keskustelut Discordissa avaa sisällön-

tuottamisen itsestään, jolloin käyttäjän aktiivisuus nostattaa kanavan näkyvyyttä. Kana-

van näkyvyyttä nostamalla myös vaikuttaminen alkaa, ylläpitäjänä voit osallistua keskus-

teluun, jolloin luot omaa sisältöä kanavalle. Instagramissa on mahdollisuus jakaa pos-

tauksia tai tarinoita omissa tarinoissasi, jos sinut on tägätty julkaisuun. Tällä keinolla 

käyttäjien luoma sisältö kasvattaa omaa sisältöäsi Instagramissa, joka toimii samalla 

myös interaktiivisena sisältönä, jos luot siihen esimerkiksi jatkokysymyksen. 
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4 TUTKIMUS 

4.1 Tutkimuksen toteutus 

Tutkimuksen tavoitteena oli löytää oikeat tekijät menestykseen tapahtuman sosiaali-

sessa mediassa Instagramin sekä Discordin puolella. Olen toiminut itse osana tapahtu-

man sosiaalisen median tiimiä kolmen vuoden ajan. Sosiaalisen median tiimissä on kol-

men vuoden varrella ollut yhdestä neljään henkilöä, joista yksi on toiminut tiimin vastuu-

vetäjänä. Tapahtuman sosiaalisen median postaukset on tällä hetkellä keskittyneet kol-

meen kategoriaan, tiedotteet tapahtuman sisällöstä, yhteistyökumppanien mainostami-

nen sekä tapahtuman lipunmyynnin mainostus. Tutkimuksella halutaan saada selville 

keinoja aktiivisuuden lisäämiseen sosiaalisessa mediassa, tapahtuman ja seuraajien vä-

lille sekä luoda selkeä aikataulu postauksille. 

Tutkimus toteutettiin sosiaalisesta mediasta saatujen datatietojen mukaan. Tiedot syö-

tettiin Exceliin, jotta ne voidaan muokata kaavioksi. Kaavioiden tarkoitus on selkeyttää 

tilanne luettavampaan muotoon. Kaavioiden ja niiden tulkitsemisen jälkeen kvalitatiivi-

sella tutkimuksella pyrittiin kohdentamaan sosiaalisesta mediasta saatuja tietoja. Tarkoi-

tuksena on kasvattaa Instagramin puolella postauksien vaikutusta seuraajiin kasvatta-

malla sisällön kiinnostavuutta, sekä kasvattaa seuraajamäärää. Discordin puolella tar-

koitus on nostaa reagointimäärää, sekä löytää oikeat ratkaisut kanavalle, luoda siitä sel-

keämpi viestintäkanava tapahtuman käyttöön sen kriittisinä aikoina, kuten tapahtuman 

aikaan. 

4.2 Tutkimuksen analytiikka 

Salo Gaming Expon Instagram-tilillä on 172 postausta tällä hetkellä, jotka on tuotettu 

tapahtuman sivustolle kolmena vuonna. Jokaiseen tapahtumaan on luotu 50 postausta, 

sisältäen infoa tapahtumasta. Postaukset ovat sijoittuneet pitkin vuotta, tapahtuman jäl-

keen joulukuu – helmikuu ovat olleet hiljaisia postausjaksoja, jolloin on uusia postauksia 

vain kourallinen määrä. Suurin osa postauksista on sijoittunut tapahtumaan sekä noin 

puolitoista kuukautta ennen tapahtumaa. Tapahtuman Instagram-tilin kohderyhmä on si-

joittunut pääosin Varsinais-Suomen alueelle, mutta Uudenmaan alueelta sekä Keski-

Suomesta löytyy myös seuraajia. Pääosin seuraajien ikäjakauma on 18 – 24-vuotiaat 
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sekä 25 – 34-vuotiaat, molemmat ikäjakaumat ovat selkeästi muiden edellä. Sivuston 

analytiikasta selviää myös seuraajien olevan aktiivisimmillaan 12.00 – 21.00 välisenä 

aikana. 

Vuoden 2019 tapahtumaan tuotettiin tapahtuman tilille 49 postausta, joille kertyi yh-

teensä 3320 tykkäystä. Vahvin kuukausi postauksissa oli tapahtumakuukausi, jolloin ta-

pahtumasta ja sen sisällöstä luotiin 16 postausta tapahtuman Instagramin-syötteeseen. 

Kun otetaan mukaan syyskuun postauksien määrä eli 12 kappaletta, kahden kuukauden 

määrä kattaa tapahtuman postauksien määrästä 57 %. Alla olevasta kuviosta (Kuvio 1) 

voi nähdä jokaisen kuukauden postauksien määrän tapahtuman julkaisusta, tapahtuman 

kiitoksiin asti. 

 

Kuvio 1. Instagram-tilin postauksien määrä kuukausittain 

Vuoden 2019 tapahtuman postauksien tykkäyksien keskiarvoksi muodostuu 67,5 tyk-

käystä yhdelle postaukselle. Alla olevasta kuviosta (Kuvio 2) näkee postauksissa kerty-

neiden tykkäyksien määrä kuukausittaisella tasolla tapahtuman julkistamisesta tapahtu-

man kiitoksiin. 2019 vuoden tapahtuma julkaistiin tammikuussa ja kiitokset kaikille tapah-

tumaan osallistuneille kerrottiin lokakuussa. Tapahtuma järjestettiin 4.- 6.10.2019 Salo-

hallissa, jonka ajanjaksolle suurin osa tykkäyksistä myös sijoittuu. Huhtikuusta kesäkuu-

hun postauksia ei luotu yhtään, jolloin tykkäykset näyttävät nollaa. Tapahtuman suurin 

osa postauksista on julkaistu syyskuussa sekä lokakuussa, joka selittää myös tykkäyk-

sien määrän. Tapahtuman sisältö paljastettiin seuraajille silloin yhteistyökumppanuuk-

sien, turnauksien sekä yleisen infon muodossa. 
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Kuvio 2. Tykkäyksien määrät kuukausittain tapahtuman julkaisusta tapahtuman kiitok-
siin. 

Näyttökertojen määrä syötteessä yksittäisten postauksien määrät olivat 756 – 1655 vä-

liltä postauksissa. Tämä kertoo kuinka monta kertaa yksittäistä julkaisua on katsottu. Jo-

kainen postaus on ylittänyt näyttökerroissa yli seuraaja määrän, jolloin jokaiseen pos-

taukseen on joku palannut katsomaan yhden tai useamman kerran uudestaan sen sisäl-

töä. Suurimmat näyttökerrat saavuttivat julkaisut, joissa oli useampi kuva laitettuna yh-

teen julkaisuun. 

Tavoitettavuus, eli kuinka monta uniikkia yksittäistä tiliä on nähnyt julkaisun on 455 – 

1063 käyttäjätilin verran. Luvun keskiarvo menee seuraajamäärän tuntumaan. Julkaisut, 

joissa oli tägätty muita mukaan kuvaan, saavutti suurimmat kattavuusmäärät. Tägäys 

antaa tiedoksi tägäyksen kohdistuneelle henkilölle, että olet mukana kuvassa, jolloin hän 

voi nostaa sen julki omassa Instagramin sisällössään. Postauksissa, joissa oli suurin ta-

voitettavuus, oli myös käytetty hahstageja eniten. Hahstageilla suunnataan postaus oi-

kean hakusanan taakse, jolloin sen voi löytää sattumalta hakemalla kyseisen sana 

taakse luotuja postauksia. Suurin kattavuuden ajanjakso määrittyi tapahtuma viikolle lo-

kakuuhun, jolloin kattavuuden määrät ovat olleet keskimäärin 525 – 786 luvun välillä. 

Sitoutuminen postauksiin oli rinnakkain tykkäyksien kanssa. Vain muutamassa postauk-

sessa syötteeseen oli enemmän sitoutumista kuin tykkäyksiä, tämä johtuu postauksiin 

tulleista kommentoinneista sekä jakokerroista. Yksittäisessä kuvassa, eniten kommen-

tointeja oli arvonnassa, johon kertyi 16 kommenttia. 24 postausta 49 postaukset sai kom-

mentteja, eli noin puolet vuoden 2019 tapahtuman postauksista sai kommentteja osak-

seen. 
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Tapahtuman Instagramin tarinoissa on tapahtuman aikana vuonna 2019 ollut 23 tarinaa 

yhteensä. Tarinoissa on visuaalisesti kerrottu videoiden avulla, mitä tapahtumassa ta-

pahtuu, sekä kyselty seuraajien kuulumisia tapahtumasta. Myös yhteistyökumppaneita 

on mainostettu tarinoissa, kuten kutsuvieraita. Kutsuvieraita ovat olleet yhteistyökump-

panien edustajat sekä tapahtumaan kutsutut striimaajat. Instagram-tarinoita on myös ja-

ettu tapahtuman tilin tägänneistä tarinoista, jolloin on katsojan silmin päästy myös jaka-

maan materiaalia tapahtuman sosiaaliseen mediaan. Reagointeja tapahtuman tarinoihin 

oli 0 – 5 reagoinnin väliltä tarinoissa. Vuoden 2018 tarinoita julkaistiin 38 kappaletta, 

joista suurin osa keskittyi seuraajien esittämien kysymyksien vastaamiseen tapahtu-

masta ja tapahtuman kulusta. 

Discord tapahtuman sisäisen viestinnän ja sosiaalisen median välineenä on toiminut sa-

manaikaisesti kuin Instagram. Tapahtuman Discord-kanava koki vuoden 2019 tapahtu-

maan isoja muutoksia, kun sitä selkeytettiin tapahtumalle kohdistuvaksi enemmän. Ta-

pahtuman Discord-kanavalla suurin osa postauksista täytyy tällä hetkellä laittaa manu-

aalisesti, kuten myös muihin sosiaalisen median välineisiin. Kanavan aikatauluosiolla 

vain kanavan ylläpitäjillä on oikeus kirjoittaa ja julkaista asioita osioon. Tämä osio on 

selkeästi vain tapahtuman ajan ollut käytössä, jolloin siellä näkyy vain aikatauluja, mitä 

tapahtumassa tapahtuu sekä mihin kellonaikaan. Tällä on pyritty selkiyttämään tapahtu-

man konepaikan ostaneille selkeä paikka, josta voivat tarkistaa tapahtuman kulkua. 

Some-kanavalla toimivalla osiolla ylläpitäjät lisäävät samoja asioita, kuin Instagramiin on 

julkaistu tapahtuman aikana, jolloin myös tietokoneella olevat ovat pystyneet seuraa-

maan ottamatta puhelinta taskuistaan pois, mitä sosiaalisessa mediassa tapahtuu. Yh-

teensä yhdeksän julkaisua tapahtuman aikana, ilman reagointeja ilmoituksiin. 

Tiedotus-kanava on tyhjä. Tapahtuman suurimmat tiedotukset on tapahtuneet yleisellä 

osiolla, joissa on vastattu Discord-kanavan käyttäjien kysymyksiin sekä tiedotettu sillä 

hetkillä olevista asioista tägäämällä @here, jolloin kaikki kanavalla olevat ovat saaneet 

ilmoituksen tiedotuksesta. Yleinen osio on myös toiminut käyttäjien viestintävälineenä, 

yleisellä osiolla on useita satoja kommentteja sekä aktiivista keskustelua tapahtuman 

aikana. Täällä on myös toteutettu tapahtuman palautekysely seuraavan vuoden tapah-

tumaa koskien. Ylläpitäjät sekä crew pystyvät seuraamaan kanavan sisältöä sekä seu-

raamaan kanavan aktiivisuutta. Kanavan puhekanavat ovat olleet käytössä tapahtuman 

ajan, tapahtuman turnauksissa sekä crew vastaan yleisökilpailuissa. Muuten puhekana-

vat ovat olleet poissa käyttäjien käytöstä. 
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Kokonaisuudessa tapahtuman sosiaalinen media toimii kuukausi ennen tapahtuman al-

kua tapahtuman ensimmäiseen päivään erittäin aktiivisena. Yli 60 prosenttia kaikesta 

julkaisusta Instagramissa ja Discordissa tapahtuu tämän yhden kuukauden sisällä, joka 

on erittäin hyvä lyhyelle aikavälille. Kattavuus sekä näyttökerrat olivat suurempia, kun on 

julkaistu tapahtumaa infoavaa sisältöä molemmille kanaville. Myös tapahtuman julkaisun 

aikana on saatu Discordissa heti keskustelua tapahtuman sisällöstä jo tammikuun ai-

kana. 

4.3 Tutkimuksen johtopäätökset 

Salo Gaming Expo -tapahtuman seuraajamäärät ovat loistavia molemmilla alustoilla tä-

män kokoiseksi tapahtumaksi. Varaa on silti kasvattaa molempia lukuja nykyisestä. 

Myös hiljaisuuden aikana tapahtuman seuraajamäärät kasvaa yksittäisillä seuraajilla 

koko ajan. Hiljaisuudessa kasvavat seuraajamäärät kertovat mielestäni myös, että tä-

män tyyppiselle tapahtumalle on kysyntää ja seuraajat ovat kiinnostuneita tapahtumasta. 

Tämän tyyppiset LAN -tapahtumat ovat olleet kävijämääriltään kasvussa, kun media on 

tapahtumista sekä e-urheilusta kertonut enemmän. Myös Salo Gaming Expo tapahtu-

massa kasvu on ollut näkyvää, joka vuosi on konepaikan ostaneiden määrä kasvanut. 

Tapahtumaa on pyöritetty aikaisempina kolmena vuonna pienen 10 – 15 hengen vapaa-

ehtoistyöryhmän kanssa. Organisaatio on ollut hyvin muuttuva vuosien varrella, jolloin 

myös sosiaalisen median tiimi on vaihtunut melkein joka vuosi. Jokainen vuosi ensim-

mäisestä vuodesta lähtien on toimittu Instagramissa ja Discordissa samalla kaavalla. 

Samat syötteet toistuvat Instagramin syötteessä sekä Discordin infoissa. Visuaalisuus 

tapahtumalle on myös ollut vuodesta toiseen hyvin samanlainen, vaihtaen logon taustan 

väriä aina seuraavana vuonna. Teema on pysynyt joka vuosi samana, ei ole lähdetty 

rikkomaan päätettyä teemaväriä tapahtumalle, joka näkyy myös itse tapahtuman sisällä. 
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Kuva 2. 2019, 2018 ja 2017 vuosien tapahtuman kuvia, joista näkyy teema. 

Ylläolevasta kuvasta (Kuva 2) nähdään kuinka hyvin on teeman värit edustettuna kus-

sakin tapahtumassa. Tämä on onnistunut, kun on pystytty tuomaan logon taustan tee-

mavärit tapahtuman sisälle myös. Myös kuvajanasta käy ilmi tapahtuman suosion kasvu 

vuosien varrella. 

Voidaan yleisesti tehdä johtopäätös tutkimuksen perusteella, että sosiaalisen median yl-

läpitäminen on paljon suunnittelua vaativaa työtä. Haasteena vaikuttaa sosiaalisen me-

dian sisällöllä asiakkaisiin on yleensä suunnittelun puute, johon liittyy sisällön tuottami-

nen, aikatauluttaminen sekä oikean rytmin löytäminen. Jokaisella sosiaalisen median 

alustalla on mahdollisuus tutkia oman seuraajakunnan aktiivisinta aikaa, jolloin he ovat 

sosiaalisessa mediassa. Aikataulutuksen ja sen oikean postausrytmin on toimittava yh-

teen, on suunniteltava sosiaalisen median strategia, jolla pystytään luomaan tilille visu-

aalista seuraajissa huomiota herättävää sisältöä riittävästi oikeaan aikaan. Tälläinen si-

sältö täytyy luoda tarpeeksi aikaisin sekä jokaisen tiimissä työskentelevän on tiedettävä, 

koska mitäkin tapahtuu. 

Tutkimuksessa voitiin huomioida vuoden 2019 tapahtuman lipunmyynnin aloituksen jäl-

keen, että kolmeen kuukauteen ei syntynyt yhtään uutta postausta tapahtuman sosiaali-

siin medioihin. Tapahtuma silti sai tehtyä konepaikoissa myyntiennätyksen vuonna 2019, 

johtuen aktiivisesta syyskuun markkinoinnista sosiaalisessa mediassa. Tapahtuman li-

punmyyntiä myös rahoitettiin ja Instagramille maksettiin yhden tapahtumamainoksen 

mainostamisesta potentiaalisille kohderyhmille. 
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4.3.1 Discordin käyttö 

Discordin käyttö on tapahtumalle avainasemassa viestinnässä tapahtuman sisällä asi-

akkaille sekä keskenään. Sen vaikuttamisella asiakkaisiin on suuri tapahtuman aikatau-

lujen vuoksi. Discordilla pyritään viestimään asiakkaille tapahtuman aikana asioita, joita 

ei sosiaaliseen mediaan tule, mutta vaatii myös sosiaalisen median sisältöä vaikuttaak-

seen asiakkaisiin positiivisesti ja avoimesti sekä mainostaakseen tapahtumaa jo aikai-

semmille asiakkaille. Sen visuaalisuuteen tehtiin isoja muutoksia käyttäjäkokemusten 

perusteella viime vuoden tapahtumaa varten. Discordia ollaan selkeytetty sisällöltään 

sekä määritelty oikeat käyttäkanavat asialle kuin asialle. Sitä ei kuitenkaan 2019 vuoden 

tapahtumassa käytetty hyödyntäen sen sisällön perusteella. Sosiaalisen median pos-

tauksia on harvakseltaan sekä info-osiossa on tyhjää. 

Kanavan yleinen osio oli erittäin aktiivinen tapahtuman aikana, johon myös ylläpito sekä 

crew ilmoitti tapahtuman asioita, johon myös saatiin kysymyksiä tapahtumaan osallistu-

jilta sekä pystyttiin reagoimaan vastaamalla kysymyksiin nopeasti. Kanavalle kokonai-

suudessaan pystyy luomaan enemmän sisältöä samaan tahtiin kuin Instagramiin, tämä 

vaatii oman aktiivisen ylläpitäjän kanavalle tai sosiaalisen median tiimi voi sopia hoita-

vansa myös tämän samalla kertaa kuin muutkin kanavat. Täällä yleisellä osiolla on myös 

kanavan käyttäjät reagoineet tapahtuman tiedotuksiin erilaisin Discordissa olevien emo-

jien avulla, joista pystytään lukemaan käyttäjien mielipiteitä tiedottamisesta tai sen tie-

doituksen hyödystä. 

Discordissa tapahtumalla on seuraamassa edellisten tapahtumien kävijöitä, joten asia-

kaskunta on vahvasti helpon viestinnän takana. Aktiivisuuden lisääminen kanavalle on 

mahdollista erilaisin kilpailuin, mitä järjestettiin Instagramissa pari kappaletta vuodessa. 

Myös Discordista tulee merkintä jokaisen käyttäjän sovellukseen, joka on kanavalla. Tätä 

Discordia pystytään hyödyntämään tapahtuman markkinoimisessa enemmänkin kuin on 

tähän asti sitä siihen käytetty. Discord-kanavalle ohjaamista ei ole kuin yhdellä postauk-

sella vuodessa mainostettu muissa sosiaalisen median välineissä sekä haastattelun pe-

rusteella kerran tai kaksi kertaa mainostettu tapahtumassa mikrofoonissa. Kanavalle oh-

jaus on pienellä mainostamisella kuitenkin saanut hyvän liikenteen tapahtuman kävi-

jöissä liittyä kanavalle. 

Hienoa on kanavan mahdollisuus mainostaa esimerkiksi kutsuvieraita eli striimaajia sekä 

heidän sosiaalisen median kanaviaan. Molemminpuolisella panostuksella, molemmat 
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osapuolet ovat hyötyneet. Tapahtuman näkyvyys on kasvanut entisestään kutsuvierai-

den saapuessa tapahtumaan, jolloin tapahtuman mainostaminen on tapahtunut ulkopuo-

listen avulla automaattisesti. Tapahtuma on puolestaan pystynyt Discordissa mainostaa 

kutsuvieraita kertomalla heidän striimeistä, koska alkavat sekä mitä sisältöä he tarjoavat. 

Mahdollisuus kutsuvieraiden omaan merkkiin on kanavalle luotu, jolloin kävijät ovat pys-

tyneet tunnistamaan kutsuvieraat. 

Discordissa ei ole otettu käyttöön IFTTT -palvelua, joka helpottaisi tapahtuman sosiaali-

sen median sisällön tuottoa kanavalle. Se ei kuitenkaan ole poissulkenut mahdollisuutta 

lisätä tapahtumia kanaville. Linkkejä esimerkiksi Instagram-päivityksiin on lisätty ylläpi-

don toimesta, jotta kanavan käyttäjät ovat pysyneet perillä tapahtumassa julkaistuissa 

sosiaalisen median postauksista. 

4.3.2 Instagramin käyttö 

Instagramissa on neljässä vuodessa saavutettu kiitettävä määrä seuraajia tämän kokoi-

selle tapahtumalle sekä sinne on kokonaismäärässä syötteeseen postattu hyvin julkai-

suja. Liikehdintää tapahtuman tilille on jokaisen julkaisun myötä syntynyt. Suurimmat lii-

kennehdinnät ovat syntyneet arvonnoista sekä tapahtuman julkaisusta. Tapahtuma on 

joka vuosi tarjonnut mahdollisuuden voittaa lippuja tapahtumaan. Tämä on kasvattanut 

seuraajamäärää ja tuonut esille tapahtuman Salon seudun alueella. Instagram on toimi-

nut hyvänä alustana suorittaa lippuarvonta, myös muilla alustoilla on sitä yritetty tehdä. 

Arvonnan suorittamiset tapahtuman julkaisun aikana ovat antaneet hyvän käynnistyksen 

tapahtuman markkinoimiseen ja saatu lippuarvonnat pidettyä ennen tapahtuman lipun-

myynnin aukeamista. 

Vuonna 2017, 2018 ja 2019 tapahtuman lipunmyynti käynnistettiin ilmoittamalla siitä In-

stagramissa postauksella, josta tieto on johtanut Instagram-tilin bion kautta lipunmyynti 

sivustolle. Tapahtuman premium-paikat saatiin myytyä vuonna 2019 loppuun, kun ta-

pahtuman mainostaminen jatkui kolmen kuukauden tauon jälkeen. Sosiaalisessa medi-

assa on toiminut julkaisut, mitä paikat pitävät sisällään ja paljonko on enää jäljellä. Paik-

kojen loppuunmyyminen, vaikka se olisi jokin tietty osa vain, voidaan kasvattaa tapahtu-

man suosiota. Loppuunmyymisellä pystytään näyttämään mahdollisille asiakkaille mui-

den kiinnostuksesta tapahtumasta. Sosiaalisessa mediassa tätä pystytään korostamaan 

fontein, videoin, kuvin, sanoin, luvuin sekä monella muulla mahdollisella keinolla. Sosi-

aalisen median vaikutus on tärkeässä roolissa nykypäivänä sen kasvun takia. 
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Sosiaalisen median mentyä eteenpäin on perinteiset mediat muuttaneet muotoaan, ku-

ten haastatteluita on tuotu esimerkiksi IGTV -palveluun videon muodossa. Biossa on ol-

lut myös esittelyssä tapahtuman sijainti sekä menneiden vuosien tarinat koottu kohokoh-

tiin. Kohokohdat ovat muistelmia menneistä tarinoista, jotka on tallennettu myöhäisem-

pää käyttöä varten jokaiselle näkyviin. Nämä kohokohdat näyttävät hyvin, miltä tapahtu-

man sisällä näyttää, jos vaikka haluaa nähdä tapahtuman sisälle etänä tai myöhemmin. 

Kohokohdista näkee, että tarinoissa on otettu käyttöön kysymysosio, jolla voi esittää ta-

pahtuman Instagram-tilin ylläpitäjille kysymyksiä, joihin on myös vastattu. Kysymykset 

toimivat seuraajille helppona lähestymistapana, jota käyttää moni muukin Instagram-tiliä 

ylläpitävä. Sillä saadaan helposti yhteys seuraajiin luotua sekä vuorovaikutus myös toi-

mimaan Instagramin puolella, kuten Discordissa on mahdollista. Myös tapahtuman viral-

liset hahstagit on kerrottu tapahtuman biossa. Näitä käyttämällä on tapahtuman ja 

hahstagia käyttävien asiakkaiden mahdollista luoda julkinen yhteinen Instagram-kansio 

jokaiselle näkyviin. Tapahtuman vuosittainen hahstagi muuttuu vuosilukua muuttamalla, 

jolloin se on kaikkien hahstagia käyttävän helppo muistaa. 

Syötteessä on pystytty käyttämään hyvin jokaisen tapahtumavuoden väriteemaa pos-

tauksissa, jolloin yhteneväisyys on pysynyt samana tapahtumavuoden ajan. Myös ta-

pahtuman organisaatiotiimi on ollut tyytyväinen tapahtuman väriteemoihin, sekä siihen 

miten se on saatu näkymään myös tapahtumissa joka vuosi. Mahdollisuus teeman lisä-

käyttöön on silti olemassa, luomalla jokaiselle yhteistyökumppanin mainokselle sekä kut-

suvieraille teemaan sopivat taustat, näyttäisi Instagramin syöte yhdenmukaisemmalta. 

Tägäämisellä on pystytty kasvattamaan näkyvyyttä. Erilaiset tägäykset Instagramin puo-

lella on tapahtunut kutsuvieraita sekä yhteistyökumppaneita liittämällä kuviin. Useat ovat 

julkaisseet joko Instagram-tarinoissa julkaisun tai kuvana omaan Instagramin syöttee-

seen. Näin tapahtuman tietoisuus on kasvanut Instagramin puolella näiden kahden asian 

seurauksena. Myös seuraajia tuli yli 60 kappaletta, kun tapahtuman Instagram-tili annet-

tiin kutsuvieraan haltuun päiväksi, jolloin kutsuvieras pääsi toteuttamaan omaa sisältö-

ään tapahtuman tarinoihin sekä syötteeseen tapahtuman rajoissa. Vuorovaikutteinen si-

sältö on sosiaalisen median perusta, joka toimi myös tässä tapauksessa kasvattaen seu-

raajaa määrää noin 10 prosentin verran. 

Visuaalisuuteen tehtyjen haastatteluiden perusteella voidaan lukea tuloksia, joiden mu-

kaan videoiden sekä tarinoiden lisääminen sosiaaliseen mediaan olisi hyödyllistä. Tällä 

hetkellä syötteeseen julkaistaan osittain pelkästään kuvia. 2019 vuoden tapahtuman 

syötteeseen julkaistuista postauksista vain kaksi oli videon muodossa. Myös 
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haastatteluiden perusteella Instagramin tarinoita näki vain julkaistuna tapahtuman käyn-

nissä olon aikana, jolloin tarinoita oli myös riittävästi. Haastattelusta selvisi myös, että 

niitä seuraavat pitivät tarinoissa mahdollisuudesta äänestää sekä esittää kysymyksiä, 

joihin tapahtuman sosiaalisen median tiimi myös vastasi. Tutkimuksen perusteella koko-

naisuudessaan Instagramiin haluttiin monipuolisempaa sisältöä, mutta nykyinen tapah-

tuman asioiden tiedottaminen on hyvällä tasolla. 
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5 POHDINTA 

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli havainnollistaa tapahtumalle, mitkä keinot ovat 

toimineet vaikuttamisen osalta tapahtuman sosiaalisella mediassa asiakkaisiin. Opin-

näytetyössä tutkittiin erilaisia keinoja mahdollistaa vaikuttamisen maksimointi tapahtu-

man sosiaalisen median Instagram-tilille sekä Discord-kanavalle. Tutkimusosiossa kiin-

nitettiin jo esillä oleviin tietoihin huomiota sekä analysoitiin niiden toimivuutta. Suullisen 

haastattelun osalta kyseltiin nykytilannetta sekä kvantitatiivisen tutkimuksen perusteella 

syntyneitä kysymyksiä muutamalta läheltä tapahtumaa olleelta. Kvalitatiivisen tutkimuk-

sen tuloksia poimittiin osaksi yleisiä johtopäätöksiä Discordin sekä Instagramin käyttöä. 

Tapahtuma on järjestetty vasta kolme kertaa ja on pystytty kasvamaan joka vuosi asia-

kas- sekä kävijämäärissä. Sosiaalinen media on nykypäivänä yksi kasvun alustoista, 

koska se on vahvasti osana päivittäisessä kommunikoinnissa. Tapahtuman näkyvyys 

voidaan kasvattaa sosiaalisen median Instagramin avulla sekä sitouttaa seuraajia Dis-

cord-alustalle seuraamaan tapahtuman sisäistä viestintää. Molemmille alustoille on poh-

jatyö tehty loistavasti tämän kokoiselle tapahtumalle sekä jo vuodelle 2020 oli julkaistu 

tapahtuma, mutta se on siirretty seuraavalle vuodelle vallitsevien maailmantilanteen 

vuoksi. Tämä tilanne on haastava tapahtumille, jotka toimivat lähikontaktissa. Tapahtu-

mien kiinnostavuus on varmasti kasvussa heti, kun tilanne sen mahdollistaa. 

Sosiaalisessa mediassa pystytään seuraamaan, koska kanavan tai tilin seuraajat ovat 

enimmäkseen viettämässä aikaansa palveluissa. Tätä tietoa hyödyntämällä voidaan 

päivä- sekä tuntikohtaisesti päivittää tilien syötettä sekä muita julkaisukeinoja, kuten In-

stagramissa tarinat. Näitä hyödyntäen voidaan saada maksimaalinen näkyvyys heti ta-

pahtuman tiedoittamiselle sekä markkinoinnille sosiaalisessa mediassa.  

Tämän välivuoden tapahtuman järjestämisessä olisi mahdollisuus kehittää sosiaalisen 

median sisältöä tulevalle tapahtumalle. Näkyvyys tälläisina aikoina on tärkeä, eikä kol-

men kuukauden tauot sosiaalisen median julkaisuissa ole hyvä, kuten tapahtui kesällä 

2019. Sosiaalisella medialla pystytään vaikuttamaan asiakasryhmiin nykypäivänä valta-

vasti ja näkyvyys on saatava toimimaan luomalla sisältöä sosiaalisiin medioihin. Sisältöä 

voidaan luoda järjestämällä erilaisia etätapahtumia esimerkiksi. Tämän tyyppisellä ta-

pahtumalla pystytään hyödyntämään videopelaamisen etuja, kuten etänä pelailua. 
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Erilaiset sosiaalisen median julkaisutavat voi määrittelemättömän tauon aikana testata, 

mikä toimii ja mikä ei. Tästä saatu tieto voidaan jatkojalostaa tapahtuman sosiaalisen 

median käyttöön sekä mahdolliseksi rungoksi. Tällöin saadaan ensimmäisiä askelia so-

siaalisen median strategiaan, jotka pystytään luomaan selväksi sosiaalisen median tii-

mille. Myös säännölliset sisällöntuottopalaverit toimivat hyvänä ratkaisuna ennaltaeh-

käistä pitkiä taukoja julkaisuissa. Strategian voi luoda tapahtuman julkaisusta tapahtu-

man loppukiitoksiin, joka toimii pitkän aikavälin sosiaalisen median strategiana. Pitkän 

aikavälin sosiaalisen median strategian sisälle voidaan luoda lyhyempiä strategioita, ku-

ten seuraavan kuukauden tärkeimmät julkaisut. Kuukausi kerrallaan voidaan tietää tule-

via asioita sekä pystytään valmistautua tulevaan tekemällä sisältöä valmiiksi. Valmiiksi 

ajoissa tehty sisältö tiedottamista varten vähentää huolimattomuus virheitä sekä vaikut-

taa positiivisesti seuraajiin, kun on yhdenmukainen sisällöntuotto. 

Tapahtuman toteutuksesta ja sen jokavuotisesta rakentamisesta voi saada seuraajaa 

kiinnostavaa sisältöä. Tapahtumaa on lähdetty rakentamaan tyhjästä ideatyönä, jolloin 

tämän avaaminen seuraajille voisi olla uudenlaista vaikuttavaa sisältöä sosiaaliseen me-

diaan. Myös tämän avulla pystytään tuomaan järjestäjiä lähemmäksi asiakkaita, kun nä-

kyvät enemmän tekemisessä mukana. Sitouttaminen sekä vuorovaikutus kasvattaa nä-

kyvyyttä sosiaalisessa mediassa, mitä enemmän saat näkyvyyttä, sitä parempi vaikutta-

minen sisällöllä on seuraajiin. 

Myös käytössä olleet tapahtuman julkaisun alennusliput ovat hyvä keino edistää tapah-

tuman myyntiä, jota on ollut helppo markkinoida sosiaalisessa mediassa. Väliaikatiedot 

tilanteista luovat tapahtuman kanaviin sekä tileihin sisältöä. Monet tapahtumat käyttävät 

tätä markkinoinnissa. Halutaan vaikuttaa seuraajiin, jolloin tapahtuman kiinnostavuus 

muiden osalta on jo tapahtunut, on aika miettiä itsekkin lipun ostamista tapahtumaan. 
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6 LOPUKSI 

Tämä opinnäytetyö toteutettiin Salo Gaming Expolle sosiaalisen median rakentamisen 

helpottamiseksi tulevaisuuden tapahtumia varten. Tapahtuma on alun perin saanut aja-

tuksen opiskelijoiden innovaatio tehtävän johdosta. Tapahtumaa ei järjestetty vuonna 

2020 vallitsevien olosuhteiden vuoksi. Opinnäytetyön aihe oli itselle mielenkiintoinen, 

kun olen ollut mukana tapahtuman perustamisessa sekä järjestämisessä alusta alkaen. 

Koen, että tällä opinnäytetyöllä saavutettiin tutkimuksen perimmäinen tarkoitus tutkia toi-

mivia keinoja sosiaalisen median sisällöllä vaikuttamiseen asiakkaita varten.  

Opinnäytetyön ja tutkimuksen aloittamisessa minulla kesti jonkin aikaa, mutta kun sain 

opinnäytetyön tekemisen käyntiin, syntyi myös sisältöä. Kokonaisuudessaan opinnäyte-

työtä oli sen käyntiin lähdettyä mielenkiintoista toteuttaa projektina. Molemmista tutkitta-

vista kanavista löytyi myös minulle uusia ominaisuuksia, joilla voi kasvattaa tilejä. Opin-

näytetyötä olisi voinut rajata entisestään, mutta aloittavana tutkimuksena tapahtuman 

sosiaalisen median kanaviin, tämä oli mielestäni hyvä aloitus. 

Jatkoa ajatellen tätä tutkimusta voidaan jatkaa esimerkiksi pureutumalla molempiin ka-

naviin omana projektina sekä jopa syventyä yhteen toiminnallisuuteen, mitä ne pitävät 

sisällään. 
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Haastattelun runko 

 

1. Tiedätkö tapahtuman Discord kanavasta? 

 

2. Tapahtuman Discord kanavan mainostaminen, oletko kuullut sitä mainostetta-

van? 

 

3. Yleinen mielipiteesi tapahtuman Instagramin sisällöstä? 

 

4. Oletko nähnyt Instagram tarinoita tapahtuman tilillä? 

 

5. Jos olet nähnyt Instagram tarinoita, mitä kertoisit niiden sisällöstä? 

 

6. Mitä haluaisit kuulla tapahtumasta sosiaalisen median kanavilla? 
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