Vaasan yliopisto

UNIVERSITY OF VAASA

Jukka Lemponen

Kayttijikokemuksen edistiminen Twitch.tv suo-
ratoistopalvelussa striimaajan nikokulmasta

Teknillinen tiedekunta
Pro Gradu
Tekninen viestinta

Vaasa 2022



VAASAN YLIOPISTO
Teknillinen tiedekunta
Tekija: Jukka Lemponen
Tutkielman nimi: Tyon nimi : Kdyttdjakokemuksen edistaminen Twitch.tv suoratoisto-
palvelussa striimaajan nakdkulmasta
Tutkinto: Kauppatieteiden maisteri
Oppiaine: Tekninen viestinta, tietojarjestelmatieteet
Tyon ohjaaja: Juho-Pekka Makipaa
Valmistumisvuosi: 2022 Sivumaara: 84
TIVISTELMA:

Erilaisten suoratoistopalveluiden kdytto on yleistynyt maailmalla jo usean vuoden ajan ja tasta
on nahtavissa selked kasvutrendi kuluttajien katselukdyttaytymisessa. Livestriimauspalvelut ovat
hyédyntaneet tata vallitsevaa trendia ja tutkimani livestriimauspalvelu Twitch.tv on ollut jo vuo-
sia katsotuin livestriimauspalvelu ja kasvattanut katsojakuntaansa voimakkaasti ldhivuosina. Li-
vestriimauspalvelut ovat tulleet jdddakseen ja ne ovat osaltaan jo syrjayttaneet monet perintei-
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Taman tyon tutkimuksen tavoitteena oli tutkia, mista kayttajakokemus syntyy Twitch.tv suora-
toistopalvelussa, ja tutkimuksen tuloksena esitin ohjelistan siitd, mitka tekijat muodostavat kayt-
tajakokemukseltaan erinomaisen striimin. Tata ohjelistaa noudattamalla striimaaja pystyy edis-
tdmaan omien lahetyksiensa kayttdjakokemusta ja ndin saamaan enemman katselukertoja lahe-
tyksilleen, saa yleison pysymaan kauemmin ldhetyksessdan ja paremman kayttdjakokemuksen
lopputuloksena kasvattamaan omaa kanavaansa Twitch.tv suoratoistopalvelussa.

Tutkimuksen viitekehys muodostui kdyttajakokemuksen teoriasta ja aikaisemmista tutkimuksista.
Viitekehys tutkimukselle koostui niin kayttdjakokemuksen tutkimuskentan, kuin myos livelahe-
tysten kayttdjakokemusta tutkivista tutkimuksista. Taman viitekehyksen pohjalta toteutin strii-
maajien haastattelut ja kyselylomakkeen erikoislahetyksen katsojille, jolla pilotoin tutkimukseni
tuloksena syntynytta striimaus ohjelistaa aloittelevalle striimaajalle.

Tutkimukseni perusteella katsojan kayttajakokemukseen liveldahetyksessa vaikuttavat eniten
kolme kokonaisuutta: striimaajan ominaisuudet, katsojan ja striimaajan vuorovaikutus, seka strii-
mien sisallon suunnittelu. Kayttdjakokemuksen tutkimuskenttdadan tutkimukseni tuo lisatietoa
siitd, miten striimaajat itse kokevat katsojan kayttdajakokemuksen merkityksen livelahetyksissaan
ja mitka ovat merkittavimmat tekijat, joilla mahdollistaa mahdollisimman hyvan katsojan kaytta-
jakokemuksen tason livelahetyksessa.
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1 Johdanto

Erilaisten suoratoistopalveluiden kayttd on yleistynyt maailmalla jo usean vuoden ajan
ja tastd on ndhtavissa selked kasvutrendi. Yha etenevdssa maarin esimerkiksi urheilula-
hetykset, tv-sarjat ja elokuvat ovat katsottavissa netista erilaisista suoratoistopalveluista.
Netflix mullisti tv-sarjojen ja elokuvien suoratoistamisen ja muokkasikin omilla toimillaan
vilhdemarkkinoita pysyvasti. Myos videopelien osalta on nahtavissa samanlainen kehi-
tyskaari. Amazonin vuonna 2014 ostama Twitch.tv palvelu on koko sen elinkaaren ajan
ollut eniten kayttajia kerannyt suoratoistopalvelu ohittaen mm. YouTuben. Sjoblomin ja
Hamarin (2016) mukaan kayttdjalahtoisen sisallontuoton ja median suoratoistamisen
kasvu ei osoita hiipumisen merkkeja, ja tdma on vahva signaali esimerkiksi Twitch.tv pal-
velulle. Sjoblomin ja Hamarin mukaan tama ilmid osoittaisi laajempaa kuluttajien miel-
tymysten ja uskomusten siirtymista siitda, miten ihmiset kuluttavat mediaa. (Sjoblom &

Hamari, 2016)

Twitch on perinteisesti keskittynyt vahvasti videopelien suoratoistamiseen yleisolle,
mutta my0s lukuisat muut kategoriat kuten IRL, musiikki, matkustus ja taide ovat saaneet
koko ajan enemman jalansijaa palvelussa. Twitchin vahvuus onkin sen tarjoama vapaus
luoda striimaajalle alusta, jossa lahettda omalle yleisolleen viihdyttavaa sisaltoa, mita se
sitten ikina onkaan. Twitch oli my&s pioneerina katsojan ja striimaajan valisen vuorovai-
kutuksen mahdollistamisessa ja taman mahdollisti Iahetettavan pelin taustalla oleva re-
aaliajassa paivittyva keskustelualusta (chat ikkuna) yleisolle ja striimaajan web-kamera,
joka lisasi vuorovaikutuksen syntya yleisoon. Aikaisemmin videopelien lahetyksissa ja vi-
deoissa ei nakynyt pelaajan kasvoja ja sisaltd keskittyi enemman itse peliin (gameplay).
Web-kamera livelahetyksessa tuo aivan uuden ulottuvuuden katsojan ja striimaajan vuo-

rovaikutukseen katsojan ndhdessa pelaajan reaktiot, ilmeet ja eleet live tilassa.

Tassa tutkimuksessa tarkoituksena on syventya pintaa syvemmalle Twitch palveluun ja
sen raaka-aineena toimivaan liveldhetyksen konseptiin. Eli tarkkailun kohteena on live-

lahetys eli striimi ja mistd palasista se rakentuu ja miten ndma eri palaset lisdavat



katsojan kayttdjakokemusta. Katsojan hyva kayttajakokemus on erityisen tarkea asia, silla
se maarittelee sen, pysyyko kayttdja lahetyksen katsojana pitkdan, osallistuuko han vuo-
rovaikutukseen lahetyksessa ja lopulta liittyykd han osaksi kyseisen kanavan yhteis6a ja

palaa uudelleen ja uudelleen katsomaan lahetyksia.

1.1 Tutkimuksen tavoite

Taman tutkielman tavoitteena on tutkia, mista kayttdajakokemus syntyy Twitch.tv suora-
toistopalvelussa, ja tutkielman tuloksena esitan ohjelistan siitd, mitka tekijat muodosta-
vat kayttajakokemukseltaan erinomaisen striimin. Tata ohjelistaa noudattamalla strii-
maaja pystyy kehittdmaan omien ldhetyksiensa kayttdjakokemusta ja ndin saamaan
enemman katselukertoja ldhetyksilleen, saa yleison pysymaan kauemmin lahetykses-
saan ja paremman kayttdajakokemuksen lopputuloksena kasvattamaan omaa kanavaansa

Twitch.tv suoratoistopalvelussa.

Tutkielmassani on kaksi tutkimuskysymysta:

e Mitka tekijat muodostavat kayttajakokemukseltaan erinomaisen striimin?
e Mihin aloittelevan striimaajan tulisi erityisesti keskittya lahetyksissaan mahdol-
listaaksensa kayttdajakokemuksen hyvan tason lahetyksessa ja taman myota Twit-

chissa kanavan kasvattamisen uusien katsojien myota?

Naihin tutkimuskysymyksiin vastaamalla odotetaan saavan vastaus taman tutkielman ta-
voitteisiin. Naita tutkimuskysymyksia kdytetdaan myos taman tutkielman teoreettisen vii-

tekehyksen pohjana, jota selvennetaan lukijalle ennen tutkielman tulosten esittamista.



1.2 Tutkimusaineisto

Taman tutkimuksen tutkimusaineisto hankitaan haastatteluin ja haastattelujen kohde-
ryhmana toimii taman tyon “asiakkaat” eli striimaajat. Laadullinen tutkimus tulee kysee-
seen tassa tyodssa, silla ei ole mielekasta lahtea kasittelemadan suurta maaraa dataa, vaan
ennemminkin tyossa keskitytdaan ydinkysymyksiin siitd, mika vaikuttaa eniten kayttajako-
kemukseen livelahetysta katsottaessa. Tutkimusaineiston keruu tapahtuu suomalaisia
aloittelevia striimaajia haastattelemalla. Haastatteluja toteutan useita, jotta riittava
otanta tulosten ja johtopaatdsten esittamiselle saavutetaan. Haastattelumuodoksi olen
valinnut teemahaastattelun, jossa pyrin haastateltavan kanssa keskustelemaan tutki-
mukseni aiheesta, rajaamatta liikaa keskustelun kulkua esimerkiksi tiukalla kysymyspat-
teristolla haastateltavalle. Tutkimuksen tavoitteiden saavuttamiseksi mielekkdadmpaa on
toteuttaa haastattelut rennoin kahvipoytakeskustelumaisin haastatteluin, jossa valilla
mennadan myos kysymysten ulkopuolelle. Tama siita syysta, etta valituilla haastateltavilla
on kaikilla pitkdnlinjan osaamista ja kokemusta seka striimaajana olemisesta, ettd myos

striimien kuluttajina.

Haastattelujen lisdksi aion toteuttaa tutkimuksen loppuvaiheessa viela toisen tutkimus-
aineiston keruuvaiheen. Suunnitelmanani on, ettd ohjelistan valmistuttua pidan omille
katsojilleni Iahetyksen, jossa sisallytan tyon tuloksena saadut elementit erinomaisesta
striimistd omaan ldhetykseeni. Kun ldhetys on esitetty yleisolle, kerdan katsojilta pa-
lautetta tasta lahetyksesta kyselylomakkeella. Katsojilta kysytdan lomakkeella erilaisia
kysymyksia siitd, kehittyiko lahetyksen kayttajakokemus uusien elementtien myo6ta lahe-
tyksessa. Saadut tulokset katsojilta tuovat arvokasta lisatietoa tutkimukseen ja toivotta-

vasti vahvistavat jo saatuja tuloksia haastatteluista ja ohjelistassa esitetyista asioista.



1.3 Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmat

Taman tyon tutkimus toteutetaan laadullisena tutkimuksena (qualitative research), silla
laadullinen tutkimus sopii paremmin tamankaltaiseen tutkimukseen, kuin suuren maa-
ran dataa kerdava tutkimus aiheesta, joka vaatii perusteellista syventymista tutkimusky-
symyksiin. Aspersin ja Corten (2019, s. 139- 142) mukaan laadullinen tutkimus on itera-
tiivinen prosessi, jonka tuloksena tutkittavasta aiheesta saadaan parempi ymmarrys tie-
deyhteisolle, joka saavutetaan tekemalla uusia merkittavia 16ydoksia ja nadin paasemalla

lahemmas tutkittavaa aihetta.

Tutkimusmenetelmaksi valikoitui Design Science Research, jonka tuloksena esitan tutki-
musotteen eli ohjelistan elementeista, joista rakentuu kayttdjakokemukseltaan erin-
omainen striimi. Tutkimusmenetelma perustuu Hevnerin ja muiden (2004) esittdman
tietojarjestelman tutkimusprosessikuvaukseen, jota aion noudattaa tydssani. (Hevner,

2004; Peffers ja muut, 2007; Kuvio 1.)

Tutkimuksen
asiakkaat eli
muut
striimaajat

e Tutkimusta
Yleiso eli varten hankittu

... Striimi mallin .
strilmin X tieto, muut
rakentaminen

katsojat tutkimukset,
lahdekirjallisuus

Arviointi /
kehittaminen

Kuvio 1. Tyon prosessikuvaus (mukaillen Hevner ja muut, 2014).
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Design Science Research on saavuttamassa koko ajan suurempaa suosiota tutkijoiden
joukossa tietojarjestelma tutkimuksen saralla. Lyhykaisyydessaan Design Science Resear-
chin tavoitteena on kehittda olemassa olevaa tietojarjestelma ymparistda esittamalla uu-
sia innovatiivisia osia ja prosesseja olemassa olevaan systeemiin. Tama systeemi koostuu
ihmisistd, organisaation jarjestelmista, seka teknisista jarjestelmistd, jotka tyoskentele-
vat yhdessa tiettya padamaaraa varten. Hyvin toteutettu Design Science Research lahtee
lilkkeelle olemassa olevien ongelmien ja myos mahdollisuuksien [6ytamiselld ja niiden

esittdmiselld tutkittavasta jarjestelmasta. (Hevner ja muut, 2004)

1.3.1 Haastattelut

Taman tydn yhtend paatutkimusaineistonhankintamenetelmana toimii haastattelut.
Haastattelen tutkimusta varten suomalaisia Twitch striimaajia, jotka ovat vield strii-
miuran alkuvaiheessa, eli omistavat pienikokoisia kanavia Twitch.tv palvelussa. Haastat-
teluilla pyrin selvittdmaan, miten aloittelevat striimaajat ovat itse omissa lahetyksissaan
ottaneet huomioon katsojan kayttajakokemuksen ja sitd lisddavat menetelmat. Haastat-
teluissa kysyn striimaajilta myo6s, millaista sisaltoa he itse tykkaavat katsoa Twitchista ja

kuinka paljon he seuraavat muita samassa tilanteessa olevia striimaajia.

Tutkijoiden Saaranen-Kauppinen & Puusniekka (2006) mukaan haastattelussa tutkija ja
haastateltava keskustelevat tutkimusaiheeseen liittyvista asioista. Haastattelumuoto
madarittelee sen, keskustellaanko tutkimusaiheesta jarjestelmallisesti vai laveammin ai-
heeseen liittyvistd asioista. Haastattelun tarkoituksena on kerata tutkimusaineistoa
haastateltavalta henkil6lta ja saatua aineistoa on tarkoitus analysoida ja tulkita tutkimus-

tulosten esittamista varten.

Eri haastattelumuodoista taman tutkimuksen toteutuksen kannalta teemahaastattelu
valikoitui sopivimmaksi aineistonkeruumenetelmaksi. Teemahaastattelu ei ole suoraan

sidoksissa tarkkoihin ja yksityiskohtaisiin ennalta maaritettyihin kysymyksiin, vaan
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teemahaastattelu antaa haastateltavalle enemman liikkumatilaa vastauksissaan, silla
haastattelu kohdentuu vdljemmin tiettyihin teemoihin, jotka tutkija on ennalta suunni-
tellut. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 2006). Haastatteluissa teemana toimii kayt-
tajakokemus livelahetyksissa ja nimenomaan striimaajan nakékulmasta. Aihe on valja ja
haastatteluissa tulemme kasittelemaan mm. keinoja milla striimaaja itse on lisannyt kat-
sojan kayttdjakokemusta omissa lahetyksissdaan ja mita striimaaja itse odottaa katsojana

muiden lahetyksilta.

1.3.2 Valmiin striimimallin pilotointi yleisélla

Striimaajien haastatteluista saatujen tietojen perusteella |dhden ty6stamaan Design
Science Research tutkimusmenetelmalle olennaista tutkimusotetta, eli tassa tydssa val-
mista striimimallia. Tama striimimalli toimii ohjelistana, jota noudattamalla striimaaja
pystyy lisadamaan omien lahetystensa kayttajakokemusta katsojalle. Hyvan kayttajakoke-
muksen ytimessa tulee varmasti olemaan striimin viihdyttavyys, silla viihdyttava sisalto
striimissa saa katsojat pysymaan lahetyksessa ja houkuttelee myds uusia katsojia kana-
valle. Striimin viihdyttavyydesta ja sen lisdamisesta uskon saavani tarkeaa lisatietoa strii-

maajilta teemahaastatteluista, joiden perusteella striimimallia on mahdollista rakentaa.

Kun tutkimusote eli valmis striimimalli on valmiina, pilotoin sitd kanavani katsojilla eri-
koislahetyksessa, josta ilmoitan katsojilleni etukateen. Etukateen erikoislahetyksesta ker-
tomalla pyrin saamaan lahetykselle mahdollisimman paljon katsojia, jotta saan tarpeeksi
suuren otannan pilotoinnin seuraavaan vaiheeseen. Tama seuraava vaihe sisaltaa kyse-
lylomakkeen |dhetyksen katsoneille katsojille, jossa kysyn katsojilta, oliko erikoislahetyk-
sessa kayttdajakokemus katsojalle paremmalla tasolla kuin aikaisemmin ja muutenkin
yleison mielipiteitd erikoisldhetyksesta. Erikoislahetyksestad kerron katsojilleni Discord
kanavallani, sekd Instagramissa, jotta mahdollisimman moni katsoja olisi paikalla erikois-

lahetyksessa.



12

Pilotoin striimimalliani testistriimilla Twitch.tv palvelussa erikoislahetykselld, johon olen
sisallyttanyt tietyn erikoisteeman. Testistriimissa pyrin noudattamaan striimimallini oh-
jeita siitd, miten aloitteleva striimaaja voi mahdollistaa lahetyksessaan mahdollisimman
hyvan kayttdajakokemuksen tason katsojilleen. Testistriimiin otan myds mukaan vieraita,
jotka tuovat hyvaa vaihtelevuutta normaaliin striimaus sisaltooni. Testistriimin aluksi ker-
ron katsojilleni kyseessa olevan testistriimi ja striimiin sisallytan bottikomennon kysely-
lomakkeestani, jonka katsoja voi tayttda lahetyksen katsottuaan. Bottikomennolla kat-
soja saa linkin kyselylomakkeeseeni, jota hdn padsee tayttamaan ldahetyksen aikana tai

sen jalkeen. Lahetyksen jalkeen jaan linkin kyselylomakkeeseeni Discord kanavallani.

1.3.3 Kyselylomake striimimallista yleisolle

Kyselylomake erikoislahetyksesta tulee sisdltamaan erilaisia kysymyksia lahetyksen kat-
soneille katsojille siitd, miten he kokivat lahetyksen ja paateema kyselyssa on striimin
kayttajakokemuksen koettu taso katsojan nakdkulmasta. Kyselylomakkeen jaan katsojil-
leni omalla Discord kanavallani ja ilmoitan tasta kyselysta katsojille seka ennen striimia,
etta striimin aikana, jotta mahdollisimman moni katsojista tietaa tallaisen kyselyn olevan
tulossa. On my0s tarkeda kertoa yleisolle, ettd lahetys on tutkimustulosteni pilotointi,
jotta katsojat katsovat lahetystad aktiivisemmin ja analyyttisemmin, kuin tavallista lahe-

tysta.

Kyselyn onnistumisen kannalta on oleellista, etta kyselylomakkeen laatimisessa on huo-
mioitu kyselyyn vastaajien kayttama aika, seka halu ja taito vastata kyselyyn. Tarkeda on-
kin huolellisesti suunnitella kyselylomakkeen rakenne ja kysymykset niin, ettd ne ovat
mahdollisimman yksiselitteisesti esitetty ja ettd esimerkiksi vastausvaihtoehdot ovat sel-
kedsti rajattu. Kyselylomakkeen pituus on myos tarkeda huomioida ja kysymyksia ei saa
olla liikaa, jotta vastaaja ei uuvu kysymyspatteriston laajuuteen. Lomakkeen rakenteen
tulee olla looginen ja selkeasti eteneva, jotta kyselyyn vastaajan on mahdollisimman su-

juvaa vastata kyselyyn. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 2006)
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2 Striimaaminen

Taman tyon tutkimuksen ja sen tulosten ymmartamisen kannalta on oleellista, etta luki-
jalla on kasitys siitd, mita striimaaminen tarkoittaa ja millaisia eri suoratoistamisen pal-
veluita on olemassa. Taman tyon kiinnostuksen kohteena on selvittada miten Twitch.tv
suoratoistopalvelussa striimaaminen toteutetaan ja tasta syysta tassa kappaleessa ava-
taan tarkemmin tyon sovelluskohdetta eli Twitch.tv striimauspalvelua. Tama teoriakap-
pale on yhdistelma tyontekijan omaa tietamysta hankittuna oman striimaaja kokemuk-
sen kautta kyseisesta palvelusta muutaman vuoden ajalta, seka tata tietdmysta on poh-
justettu eri lahteilla, esimerkiksi tilastoilla tamanhetkisista kayttajamaarista ja katselulu-

vuista, jotta tutkimus olisi mahdollisimman ajankohtainen.

Suoratoistopalveluiden suosio on kasvanut viime vuosina paljon ja tydssani tutkima
Twitch.tv suoratoistopalvelu on kasvattanut lahivuosina huomattavasti omaa kayttaja-
kuntaansa. Videopeleja on perinteisesti pidetty erillisend median muotona verrattuna
perinteisempiin median muotoihin kuten tv lahetykset ja elokuvat. Videopelien striimaa-
misen yleistyminen, eri vaihtoehtojen lisddantyminen ja diffuusio on tehnyt videopeleista
yha kdytetymman median muodon ja tdman kehityksen myota siirtynyt yha enemman
myos sisalloksi pelien ulkopuolelle. (Sjoblom & Hamari, 2016) Myos Suomessa Twitch on
tullut koko ajan enemman kansan tietoisuuteen mm. E-Sportsin noustessa valtamedioi-
den esittamaksi. Taman vuoksi esimerkiksi Elisa ja Telia perustivat Twitchiin omat kana-

vansa, jossa ne esittdvat mm. CS GO ja DOTA huipputurnauksia katsojilleen.

2.1 Striimaamisen tekniikka

Striimaamisen tekninen toteutus vaihtelee sen mukaan, mitd mediaa halutaan ldhett3a
internetiin. Eri median muotoja, joita tdna paivana striimataan valtavasti ovat esimerkiksi

musiikki, tv-sarjat ja elokuvat, urheilu, seka videopelit. Taman tyon tutkimuksen kannalta
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on mielekasta tarkastella, miten video teknisesti |lahetetdan striimaajan koneelta katso-
jalle. Videon striimaamiseen on eri teknisia vaihtoehtoja, mutta olen rajannut aiheen
laajuudesta johtuen tdman teoriaosuuden koskemaan nimenomaan, miten Twitch.tv:ssa
lahetykset on toteutettu teknisesti. Tyon tutkimuksen mukaisesti olen myds rajannut
teknisen osion koskemaan pc:lla striimattavaa lahetysta, enka kasittele mobiililaitteella
tapahtuvaa striimaamista, joka on myds mahdollista Twitchissa.

Videon suoratoistaminen lahettdjalta (broadcaster) katsojalle (viewer) tapahtuu

Twitch.tv palvelussa alla olevan mallin mukaan. (Kuvio 2, Twitch.tv blog)

Videon sisaantulo

RTMP video lahettajalta Video siirretaan transcode jarjestelmaan

I“

Transcode jarjestelma

RTMP striimi ldhettajaltda muokataan useiksi HLS

. Tama toteutetaan C/C++ ja GO:n kombinaatiolla
striimeiksi

Striimin jakaminen
HLS striimit jaetaan maantieteellisesti hajautettuihin Tama mahdollistaa parhaan mahdollisen laadun jaetulla
servereihin, koodi kirjoitettu GO:lla videolla

A 4
_ \Videokiasto

Video Kirjasto

Kaikki sisdantuleva video tallennetaan ja arkistoidaan Videokirjasto jarjestelmaan

Kuvio 2. Twitch striimin tekninen toteutus (Twitch.tv Blog).

Twitchissa kaytetdan siis kuvion 4. mukaan seuraavia suoratoistoprotokollia:
e RTMP eli Real Time Messaging Protocol
e HLS eli HTTP Live Streaming
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RTMP on Adoben omistama suoratoistoprotokolla, joka on suunniteltu audion, videon ja
muiden dataviestien valittamiseen sille soveltuvan tietoliikenneprotokollan avulla lahet-
tdjalta vastaanottajalle. RTMP:n ominaisuutena on Parmarin ja Thornburgin (2012, s. 3)
mukaan sen kaksisuuntainen datan siirto, jonka vuoksi sita kdytetdaan paaasiassa multi-

median suoratoistoon.

HLS on segmentoitu datan kuljetus protokolla, joka mahdollistaa sekd suoratoistetun,
ettd tallennetun on demand videon siirron lahettdjalta vastaanottajan laitteelle. HLS on
Applen kehittama protokolla omille laitteilleen, mutta sitd kdytetdan nyt myos laajasti
muuallakin median suoratoistamiseen, kuten selaimissa, televisioissa ja pelikonsoleissa.

(Cluff, 2019)

Tyon tavoitteiden kannalta ei ole oleellista hypata syvalle Twitch striimin teknisen
toteutuksen dataan, mutta striimaajan on hyva tiedostaa kuviossa 4 esitettavat
perusvaiheet, mitka sisaan tuleva video kay lapi ennen kuin se on valmiissa muodossaan
katsojalle esitettavaksi. Striimaajan nakokulmasta tarkein osa striimin teknista puolta on
asettaa omalle [ahetykselleen sopivat arvot esimerkiksi valitulle encoderille, bitratelle ja

muille striimin teknisille ominaisuuksille.

2.2 Striimin osatekijat

Livelahetys koostuu useasta eri elementista ja tassa kappaleessa avaan tarkemmin niita
elementtejad, mita katsoja nakee lahetysta katsoessaan. Striimin kayttajakokemus ja viih-
dearvo syntyy kaikkien ndiden elementtien yhteisvaikutuksesta ja onkin paikallaan yksi-
tellen avata naita eri lahetyksen osasia. Edellisessa kappaleessa kasiteltiin Idhetyksen
”pinnan alla” toimivaa tekniikkaa ja nyt padhuomion saa kaikki ne elementit mita katsoja

nakee live lahetyksessa.
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2.2.1 Web Kamera

Web kamera on keskeinen elementti livelahetyksessa ja sen kayttd on hyvin suotavaa
striimatessa, silla se seikka, ettd katsoja ndkee striimaajan kasvot, on hyvin tarkea vuo-
rovaikutuksen kannalta. Tutkimuksen mukaan yleisimmat elementit, jota Twitch strii-
maamisessa kdytetdaan ovat webkamera osio striimaajasta lahetyksessa ja mikrofoni,
jonka kautta striimaaja ilmaisee itsedan lahetyksessa. (Sjoblom, Torhonen jne. 2018).
Striimin paremman kayttdajakokemuksen kannalta web kamera tuo ehdottomasti enem-
man hyotyja, kuin haittoja lahetykseen. Etenkin pienten kanavien tapauksessa olisi tar-

keda, etta webkamera olisi livelahetyksessa alusta asti mukana.

My®os ilman webkameraa on mahdollista striimata. Jos striimaaja valitsee ratkaisun olla
kayttamatta kameraa lahetyksissaan, on muun sisallén oltava erityisen viihdyttavaa, silla
padahuomio lahetyksessa on silloin itse pelissa (gameplay) ja striimaajan kommunikoin-
nissa. Robinson ja muut (2017) antavat tutkimusartikkelissaan esimerkin erilaisesta
webkameran kaytosta liveldhetyksessa, jossa striimaaja kayttaa hyodyksi kasvojen tun-
nistus teknologiaa ja ns. “green screenid”, joiden avulla hanen kasvojensa tilalla on koiran

paa, joka liikkuu ja tekee eleita samanaikaisesti, kun striimaaja liikehtii ja puhuu.

Striimaajalla on kdytannossa kaksi vaihtoehtoa kameran hyddyntamisessa lahetykses-
sdaan. Ensimmainen ja yleisin vaihtoehto on kdyttda kameraa perinteisesti kuvaamaan
striimaajan kasvoja. Oleellisena osana tahan kuuluu myods ymparistd, jossa striimaaja
esiintyy ja taman vuoksi ymparisto esimerkiksi huone, jossa lahetys tapahtuu, koristel-
laan hienoksi. Katsojalle tulee kotoisa olo lahetyksessa, kun han paasee nakemaan missa
ymparistossa striimaaja elda ja tama on erityinen vahvuus my life tyylisessa suoratoista-
misessa, jossa striimaaja keskittyy pitkalti dokumentoimaan omaa elamaansa mahdolli-

simman autenttisesti. Esimerkki webkamerasta livelahetyksessa on kuviossa 3. (Kuvio 3)
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Kuvio 3. Esimerkki webkamerasta Twitch.tv lahetyksessa.

Toinen vaihtoehto on kayttda greenscreenia lahetyksessa, jonka avulla striimaaja pystyy
irrottamaan oman kuvansa muusta ymparistosta. Talloin padosassa on itse peli tai muu
striimattava sisalté eika striimaajan kamera tuo merkittavaa lisdysta katselukokemuk-

seen.

2.2.2 Chat

Chatti-ikkuna on olennainen osa liveldhetysta ja se mahdollistaa vuorovaikutuksen kat-
sojien valilla, seka katsojan ja striimaajan valisen kommunikoinnin. Chatissa katsoja voi
reaaliaikaisesti reagoida striimin tapahtumiin, keskustella muiden kayttdjien kanssa ja
my0s kayttaa chattia tiedonlahteena esimerkiksi kysymalla kokeneemmilta pelaajilta tai
striimaajalta vinkkeja pelattavaan peliin. Twitchissa chat-ikkunassa on seuraavia ominai-
suuksia:

e Chatissa olevien kadyttdjien lista

e Chatti-kenttd, johon viestit kirjoitetaan
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e Hurraus ikoni, jota painamalla kayttaja voi tukea striimaajaa hurraamalla biteilla
e Hymio painike, josta kayttdja voi valita hymidita viestiinsa

e Chat painike, jolla viesti lahetetaan

o Asetukset painike, jolla kayttdja voi saataa itselleen haluamat asetukset chattiin

(help.twitch.tv)

Fordin ja muiden (2017, s. 864-866) mukaan kanavan koolla on suurikin vaikutus siihen,
miten lahetyksen katsojat kommunikoivat chatissa. Suurikokoisilla kanavilla, jossa chat-
ikkunaan tulee satojakin viesteja minuutissa, on ominaista se, ettd katsojan viestit ovat
lyhyempia, sisaltavat vahemman yksilollista sisaltdoa ja vahemman katsojan omia mielipi-

teita kuin pienikokoisilla kanavilla.

Hamilton ja muut (2014) totesivat puolestaan omassa tutkimuksessaan, etta suurikokoi-
silla kanavilla, jossa osallistujamaara chatissa on valtava, tekee mahdottomaksi kanavan
yhteison muodostumisen chatissa osallistumisen avulla. Ford ja muut (2017, s. 866) ei-
vat olleet ndin ehdottomia tuomitsemaan massiivisten kanavien chatit vaan analysoivat,
etta tutkimalla pienikokoisten kanavien chat kayttaytymista saadaan selville, miksi mas-

siivisten chattien keskustelukayttdytyminen ei ole yhteisollisyytta tukevaa.

Chat muodostaa tarkedn osan koko lahetyksen viihdearvosta, silla pelien ja muun sisallon
striimaaminen perustuu pitkalti vuorovaikutukseen katsojien kanssa. Harva katsoja
viihtyy kauaa kanavalla, jossa striimaaja ei lue ja reagoi katsojien viesteihin. Oman
kokemukseni pohjalta olen huomannut, ettd yksi suurimpia ongelmia aloittelevilla
striimaaijilla on juurikin vuorovaikutus tai sen puute chatin kanssa. Pienelle kanavalla
jokainen uusi katsoja on mahdollisuus ja se todennédkoisesti hukataan, jos uutta katsojaa
ei tervehditd ja toivoteta tervetulleeksi kanavalle, sekd kysytd kuulumia ja muita
kysymyksida. Taman tyon tutkimuksen kohderyhman muodostavalla pienikokoisilla
suomalaisilla Twitch kanavilla on mahdollisuus lisdatd huomattavasti oman lahetyksensa
kayttajakokemusta keskittymallda kommunikoinnin ja vuorovaikutuksen kehittamiseen

lahetyksissaan.
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2.2.3 Visuaaliset elementit

Yhdeksi erilliseksi kokonaisuudeksi striimeissa erottelisin kaikki ne visuaaliset elementit,
mitka striimaaja on valinnut edustamaan omaa kanavaansa. Nadihin visuaalisiin element-
teihin kuuluvat niin lahetyksen layout, striimaajan ymparisto, joka nakyy lahetykseen,
kanavan infopaneelit, kustomoidut ilmoitukset jne. Kaytanndssa livestriimia Twitchissa
pystyy kustomoimaan lahes loputtomiin ja tarkoituksena on erottautua muista striimaa-

jista positiivisesti ja tuoda visuaalisilla elementeilla omaa persoonallisuuttaan esiin.

Kanavan layout koostuu kaikista niista elementeistd, jotka katsoja nakee liveldhetysta
katsoessaan ruudulla, esimerkki layoutista kuviossa 4. (Kuvio 4.) Tyypillisimpia layoutin
elementteja ovat striimaajan kameran reunus, viimeisimpien seuraajien ja tilaajien esil-
lepano, seka erilaiset laskurit esimerkiksi tilaaja tai lahjoitustavoitteille. Layout voi sisal-
tdd myos ruudulle tulevia mainoksia, jotka striimaaja voi itse kustomoida omalle ldhe-

tykselleen sopivaksi.

Kuvio 4. Esimerkki layoutista Twitch striimissa.



20

Tarkea osa kanavan persoonallisuuden luomista ovat myos tilaajien arvomerkit (sub
badget) ja tilaajien omat hymiot (sub emotes). Kanavan tilaajat tukevat striimaajan
sisaltda rahallisesti ja muodostavat yhden tarkeimmista kanavan tukijoukoista, joten
heita on tarkeaa sitouttaa mahdollisimman paljon kanavan toimintaan. Persoonalliset ja
kanavalle yksilolliset teemaan sopivat tilaajien emotet ja arvomerkit on hyva keino

palkita aktiivisimmat katsojat kanavalla.

2.2.4 Ainet

Tarkea osa-alue striimaamista on danimaailma lahetyksessa ja esimerkiksi taustamusiikki
valinta, striimaajan ympariston aanet, erilaiset striimi halytykset (alertit) jne. Sjoblomin
ja muiden (2018) mukaan mikrofonin ja webkameran yhdessa muodostama audiovisu-
aalinen maailma luovat kaksisuuntaisen kommunikoivan ympariston ja mahdollistaa
striimaajan selostamisen ja tarinan kertomisen pelid pelatessaan yleisolle. Lahetyksen
danimaailmaan kuuluu myos yhtena tarkeimmista striimaajan oma puhe, jonka tulisi olla
katsojalle miellyttavaa kuunneltavaa. Striimaajan aanenlaatuun lahetyksessa vaikuttavat
esimerkiksi mikrofonin ominaisuudet, kdytettava mikseri ja muut daneen laatuun vaikut-
tavat ohjelmat, joilla voi paljonkin vaikuttaa oman danensa laatuun lahetyksessa. Taus-
tamusiikki on myos tarkea ja usein vaheksytty asia lahetyksessa. Striimaajan tulisi valita
Iahetyksiinsa taustamusiikki, joka ei kuitenkaan vie huomiota liikaa pois striimattavasta
sisallosta ja striimaajan omasta danesta. Mikrofonin ja webkameran kaytto lahetyksessa
tarjoavat korkean nakyvyyden striimaajan kayttaytymiselle ja tuntemiselle, kuin myos
mahdollistaa sosiaalisen interaktion striimaajan ja katsojan valilla. (Sjoblom ja muut,
2018) Tutkija Senft menee vield pidemmalle ja toteaa, ettd ndma edellda mainitut audio-
visuaaliset elementit yhdessa luovat virtuaalisen esiintymislavan striimaajalle ja tama
tarjoaa mahdollisuuden striimaajalle ilmaista omaa persoonaansa ja jopa briandats itse-
aan. (Senft, 2013) Tunnetuimmat striimaajat ovat onnistuneet juuri tdssa, eli luomaan

henkilobrandin oman sisalténsa ymparille.
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2.3 Twitch.tv esittely

Twitch.tv on Amazonin vuonna 2014 ostama suoratoistopalvelu, joka tarjoaa striimaajille
alustan jakaa suorana internetissa livelahetystdan katsojille. Twitch.tv tunnettiin aikai-
semmin nimelld Justin.tv, joka oli ensimmainen suuren suosion saavuttanut suoratoisto-
palvelu, joka tarjosi aivan uudenlaisen tavan striimata sisaltoa katsojille livelahetyksena.
Justin.tv perustettiin vuonna 2006 ja se saavutti suuren yleisén suosion varsin nopeasti.
Pelikategoriasta tuli nopeasti Justin.tv:n suosituin kategoria ja vuoteen 2011 mennessa
se oli kasvanut niin suureksi, ettd yhtion perustajat paattivat irrottaa peliosion omaksi
yrityksekseen, Twitch.tv:ksi. Muutaman vuoden sisalla Twitch jatkoi kasvamistaan kayt-
tajamaaraltaan niin suureksi palveluksi, ettd vuonna 2014 Justin.tv paatti keskittya pel-
kastaan Twitchin kehittamiseen ja nimesi koko yrityksensa Twitch Interactiveksi ja lopet-

taa suoratoistopalveluiden pioneerina toimineen Justin.tv:n. (The Verge)

Seka Amazonin, ettd Googlen huhuttiin olevan kiinnostunut ostamaan Twitch.tv palve-
lun ja palvelun ostosta kaytiinkin kova kamppailu. Lopulta Amazon vuoden 2014 lopussa
osti itselleen koko Twitch.tv:n kauppasummalla 970 miljoonaa dollaria. Twitchin toimi-
tusjohtaja Emmet Shear totesi Amazonin olleen samoilla linjoilla siitd, miten palvelua
tulisi kehittaa jatkossa ja kuinka Amazon mahdollistaisi palvelun kasvun aivan uudella
tavalla. Yksi esimerkki tasta oli Amazon Prime tilausmallin tulo Twitchiin vuonna 2016,
jolla katsoja pystyy tilaamaan Twitchistd haluamansa kanavan ilmaiseksi liittyessaan

Amazon Prime tilaajaksi. (Fagan, 2018)

Twitch.tv tarjoaa siis striimaajille alustan jakaa lahetystdan yleisolle, seka katsojalle mah-
dollisuuden seurata itseaan kiinnostavia lahetyksia ja olla osa yhteiséa. Yhteisollisyydella
on Twitchissa todella suuri merkitys ja pelien, seka striimaajien ymparille voikin muodos-
tua vahvoja yhteis6ja, jossa katsoja haluaa olla mukana. Yhteisollisyyden syntya helpot-
taa Twitch.tv:n alustan tarjoamat ominaisuudet. Katsoja pystyy reaaliaikaisen chatin
kautta kommunikoimaan striimaajalle esimerkiksi kysymalla kysymyksia pelistd, jota strii-

mataan. Muiden kanavien katsojien kanssa kdydaan myos aktiivista keskustelua Twitch
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chatissa ja tdma tarjoaa katsojille tavan verkostoitua muiden samanhenkisten katsojien
kanssa. (Investopedia) Twitchia katsoja voi katsella joko tietokoneella selaimen kautta,
tai mobiiliapplikaatiossa ndpparasti kannykan valityksella. Mobiiliapplikaatio on mieles-
tani onnistunut ja sen kautta katseleekin yha useampi katsoja lahetyksia Twitchissa. Twit-
chissa katsoja voi suodattaa kanavia esimerkiksi kielen tai kategorian perusteella. Esi-
merkiksi hakemalla vain Suomen kielisia kanavia on helppoa |oytaa tiettya pelia pelaavia
suomalaisia striimaajia. Tyon tutkimuksen rajauksena olen kayttanyt juuri suomenkielisia
striimeja, joten tieto tasta Twitchin ominaisuudesta on tarkea tuoda esille. Taman tutki-
muksen rajauksena olen kayttanyt tietokoneen selain versiossa katsottavaa Twitch lahe-
tysta ja striimaajan tietokoneelta |ahetettdvaa lahetysta. On kuitenkin hyva tiedostaa,
etta Twitch tarjoaa myds monipuoliset mahdollisuudet mobiililaitteilla Iahetyksen katso-

miseen ja myos lahetyksen suoratoistamiseen lahettdjana.

2.3.1 Twitch.tv kayttajat

Twitchin kayttajamaara on kasvanut rdjahdysmaisesti viime vuosina ja yhtena suurim-
mista syista talle kasvulle on varmasti E-Urheilun suosion nousu ympari maailmaa. Tuo-
reimmat lukemat kertovat, ettd Twitchissa lahetyksia katsoo keskimaarin Iahes 1.3 mil-
joonaa katsojaa joka hetki. (Twitchtracker; Investopedia) Vuonna 2014 Twitch.tv kerasi
40 % Yhdysvaltojen livestriimaus liikenteesta ja yhteensa 1.8 % kaikesta Internet liiken-
teestd, haviten vain Googlelle, Netflixille ja Applelle. Vuoteen 2017 mennessa Twitch.tv
oli ohittanut perinteisen ESPN:n yleisdn koossa ja Twitch.tv:ssa striimattiin enemman si-
saltoa kuin Yhdysvalloissa perinteisesti vahvojen medioiden ESPN, WWE ja ML:ssa yh-

teensa.

Tuoreempia tilastoja Twitch.tv:sta tarkastellessa voi huomata kuinka rajahdysmaisesti
palvelu on kayttdjakuntaansa kasvattanut ja tata entisestdan ruokkii striimaus ilmién
yleinen kasvu maailmalla. Pelkastdan helmikuussa 2021 aktiivisia striimaajia Twitchissa

oli 9.5 miljoonaa ja tdman kuukauden aikana keskimaaraisia katsojia (concurrent viewers)
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oli hulppeat 2.9 miljoonaa kayttajaa (kuva 5.) eli siis tdman verran on katsojia joka hetki
alustalla keskimaarin. Twitch hallitsee ylivoimaisesti talla hetkella livestriimaus alustojen
markkinoita, mutta lahin kilpailija Youtube Gaming on kuitenkin kuronut viimeiset pari
vuotta eroa umpeen ja nahtavaksi jaa jatkuuko Twitchin voimakas kasvu myos lahitule-
vaisuudessa yhta vahvana. Kilpailu livestriimaus alustojen valilla on todella kovaa ja tasta
kertoo omaa kieltaan se seikka, ettda Microsoftin omistama Mixer alusta jouduttiin sulke-
maan kannattamattomana vuonna 2019 kun uusia kayttajia ei saatu tarpeeksi siirtymaan

palveluun muilta livestriimaus alustoilta. (Streamlabs)

Videopeleista kiinnostuneet katsojat olivat jo pitkdan kaivanneet alustaa, jossa on mah-
dollista katsoa videopeleja, seka itse striimata omaa sisaltéa muille. Twitch.tv vastasi ta-
han kysyntdan ensimmaisena ja nauttiikin tasta syysta ykkospaikkaansa videopelien strii-
mausalustana. Kasvava katsojamaara alustalla oli selkea viesti striimaajille, etta uusille
kanaville on kysyntda palvelussa. Amazonin ostettua Twitchin itselleen vuonna 2014 on
kuviosta 5. nahtavissa selked kasvukayra keskimaaraisissa katsojissa Twitch.tv palvelussa.

(Kuvio 5.)
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Kuvio 5. Twitch.tv keskimaardiset katsojat (Twitchtracker).

2.3.2 Eri kategoriat Twitch.tv palvelussa

Twitchin tarjoama sisalté on jakautunut lukuisiin eri kategorioihin. Perinteisesti suurin
videopelit kategoria dominoi vielakin palvelun tarjoamaa, mutta rinnalle on tullut myos
muita suosittuja kategorioita, kuten IRL striimit, musiikki, ruuan laitto ja matkustus strii-
mit. Thmisia kiinnostaa yhd enemman, mita heiddan seuraamat striimaajat tekevat joka-
pdivdisessa elamassdan ja tasta syysta juuri esimerkiksi IRL kategoria on niin suosittua
sisdltoa palvelussa. Kuviossa 6. havainnollistetaan Twitchin eri kategorioita, joista katsoja
valitsee mieluisansa kategorian ja tdman jalkeen hdn paasee valitsemaan mita ldhetysta

kyseisessa kategoriassa katselee. (Kuvio 6.)
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Kuvio 6. Kategoriat Twitch.tv palvelussa.

Katsotuimmat pelit Twitchissa vaihtuvat usein ja siihen vaikuttaa monet seikat, mika te-
kee pelista suositun. Juuri julkaistut pelit nousevat usein Twitchin karkipaahan katso-
tuimmissa peleissa, silla monet tekevat nykydan pelien ostopaatoksensa sen perusteella
milta peli vaikuttaa striimista katsottuna. Esimerkiksi nyt maaliskuussa 2022 striimatuin
peli on upouusi Elden Ring, joka on vahvassa nosteessa isojen striimaajien pelatessa ky-
seista pelid. Voidaankin todeta, ettd Twitchissa suurten striimaajien pelivalinnoilla on to-
della suuri merkitys sille, mitka pelit ovat Twitchin katsotuimpien joukossa. Pelin ei kui-
tenkaan tarvitse valttamatta olla uusi, jotta se pysyisi Twitchin karkisijoilla. Esimerkiksi
vanhemmista peleista GTA V, CS GO ja League of Legends pysyvat vuodesta toiseen aivan
Twitchin katsotuimpien kategorioiden joukossa. Pelit muodostavat suurimman osan
Twitchin sisallosta, mutta pelien lisdksi on my0s monia muita suosittuja kategorioita,
jotka houkuttavat katsojia. Naista suurin on Just Chatting, eli suomeksi keskustelu katso-
jien kanssa. Tama kategoria on usein aivan katsotuimpien kategorioiden joukossa, joten

voi todeta, ettd katsojat arvostavat vuorovaikutusta striimaajan kanssa.
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2.4 Aikaisemmat tutkimukset Twitch striimaamisesta

Livestriimaamisen tullessa yha suositummaksi ihmisten keskuudessa ja striimipalvelui-
den yleistymisen myotd myos tutkimusten maara tasta yleistyvasta ilmiosta on kasvanut
paljon viime vuosina. Yleisia tutkimustrendeja ovat Idhivuosina olleet Twitchin kadyttdjien
etnografinen tutkimus, E-Sports katselumaarien big-data analyysi ja katsojien pelistrii-

mien katsomisen motiivien tutkiminen. (Harpstead ja muut, 2019)

Kaytoue ja muut (2012) toteuttivat yhden ensimmaisista Twitch.tv:ta tutkivista tutkimuk-
sista vuonna 2012. Kyseisessa tutkimuksessa havainnollistettiin se fakta, ettd pieni osa
Twitchin suosituimpia striimaajia vievat suurimman osan palvelun katsojista ja katselu-
ajasta. Tata ilmiota selittaa esimerkiksi se, etta suosituimmat striimaajat todennakdisim-
min saavat uudet palvelun kdyttajat jaamaan sivustolle ja tasta syysta naita suosituimpia
striimaajia suositellaan Twitchin etusivulla ja hakukentdssa ensimmaisena. (Kaytoue ja

muut, 2012)

Tutkijat ovat halunneet selvittaa, miksi ihmiset katsovat livelahetyksia ja etenkin pelistrii-
meja, silla tama ajatus oli aikanaan todella vieras monelle. Cai & Wohn (2019) tutkivat
kuluttajien motiivia katsoa livelahetyksia ja kuluttajien todennakdisyytta ostaa tuotteita
ja palveluja, jota on mainostettu striimissa. He tulivat siihen johtopadatdkseen, etta ku-
luttajat eivat pitdneet pahana asiana sitd, etta heidan aihepiiriaan koskevia tuotteita mai-

nostetaan striimissa.

Sjoblom & Hamari (2016) keskittyivat tutkimuksessaan vield enemman katsojan motii-
veihin tutkimuksessaan: Why do people watch others play videogames? An empirical
study on the motivations of Twitch users. He toteuttivat kyselytutkimuksen, johon saivat
yli 1000 vastausta Twitchin kayttajilta. Tutkimuksessaan he jakoivat katsojan motivaation
viiteen eri osa-alueeseen: kognitiiviseen, affektiiviseen, henkilékohtaisesti yhdistavaan,
sosiaalisesti yhdistavaan ja paineiden purkuun. Tutkimuksen tuloksena havaittiin, etta

informaation etsiminen on positiivisesti yhteydessa siihen, kuinka kauan kayttaja viettaa
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aikaa Twitchissd, kuin myods siihen kuinka montaa yksittaista striimaajaa katsoja paattaa
seurata. Paineiden purkamisen, sosiaalisen yhtenaisyyden ja affektiivisten motivaatioi-
den havaittiin olevan vahvasti yhteydessa siihen, kuinka monta tuntia kuluttaja katsoo
striimeja. Sosiaalinen yhtenaisyys oli merkittavin tekija katsojan paatdkseen tukea strii-

maajaa tilaamalla hdnen kanavansa. (Sjoblom & Hamari, 2016)

Yksi tapa tutkia Twitchin kdyttdjakuntaa on tutkia kieltd, jota Twitch kayttajat puhuvat
palvelussa. Twitch kulttuurille on hyvin keskeista emotejen eli hymididen kaytto, joilla
reagoidaan lahetyksessa tapahtuviin hetkiin. Barbieri ja muut (2019) tutkivat omassa tut-
kimuksessaan "Towards the Understanding of Gaming Audiences by Modelling Twitch

Emotes”, mitd Twitch chatissa kaytetty kieli kertoo kayttdjista, jotka katsovat lahetysta.

Yhteisollisyys Twitchissa on merkittava tekija ja yksi suuri syy miksi palvelun kuluttajat
kayttavat niin paljon aikaa sivustolla. Myos tutkijat ovat olleet kiinnostuneita tasta yhtei-
sollisyyden aspektista Twitchissa. Sjoblom & Hamari (2016) omassa tutkimuksessaan
paatyivat tulokseen, jossa sosiaaliset tekijat ovat aarimmaisen tarkedssa osassa kaytta-
jan kokemusta striimeissa. Tuloksissa painottui se seikka, etta kayttdjan tunne yhteen-
kuuluvuudesta osaksi muuta kanavan yhteis6a lahetysta katsellessa ei ainoastaan lisaa
striimien katselumaaraa, vaan on myos vahvin tekija kuluttajan paatokseen seurata strii-
maajia, seka tilata heidan kanaviaan Twitchissa. Striimaajien tulisikin kayttda erityista
huomiota siihen, miten lisata katsojien kokemusta yhteenkuuluvuudesta osaksi kanavan
yhteis6d. Nama yhteiso66n sitoutuneet katsojat todennakoisemmin siirtyvat tilaajiksi ja
tuovat nain striimaajalle tuloja. Yhteisollisyyden lisdéamiseksi monet striimaajat hyddyn-
tavat myos Twitchin ulkopuolisia palveluita, kuten sosiaalisen median kanavia ja suljet-
tuja keskusteluryhmia. Tutkijat ovatkin sitd mieltd, ettd sitoutuneille katsojille pelkdstaan
Twitchin chatti ei riitd, vaan striimaajan olisi hyva ottaa huomioon myos striimin ulko-
puolella tapahtuvat aktiviteetit yhteisollisyyden lisddmiseksi. (Sjoblom & Hamari, 2016)
Wohn ja muut (2018) tutkivat omassa tutkimuksessaan sita, mitka tekijat saavat katsojat
tukemaan striimaajia rahallisesti. Tutkimuksen paaldydoksia olivat se, etta parasosiaali-

nen suhde striimaajaan oli jatkuvasti yhteydessa kaikkiin kolmeen sosiaalisen tukemisen
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muotoon: emotionaalinen, instrumentaalinen ja rahallinen tukeminen. Striimaajan sosi-
aalinen olemus oli yhteydessa vain intrumentaaliseen ja rahalliseen tukemiseen, kun
taas interpersoonallinen viehattavyys oli yhteydessa emotionaaliseen ja instrumentaali-
seen tukemiseen. Tutkimuksen |6ydoksia oli myos se seikka, ettd striimaajan fyysinen
viehattavyys oli yhteydessa vain emotionaaliseen tukemiseen, joten striimaajan ulkoinen
viehattavyys ei olekaan niin tarkedssa roolissa kuin jotkut tutkimukset ja olettamat anta-
vat ymmartaa. Tutkimuksen johtopadatoksena tutkijat myos toteavat, etta striimaajien
emotionaalinen tukeminen on enemman striimaajan tukemista ja rahallinen tukeminen

on itse kanavan sisallon tukemista. (Wohn ja muut, 2018)

Myds katsojan ja striimaajan valista vuorovaikutusta on tutkittu tutkimuskirjallisuudessa.
Daniel Recktenwald (2017) tutkimuksessaan “Toward a transcription and analysis of live
streaming on Twitch” tutki katsojien vastauksia ja reaktioita striimissa tapahtuviin asioi-
hin. Tutkimuksen tuloksina havaittiin, ettd suurin osa Twitchin kayttajista kirjoittavat
chattiin lyhyita ja nopeita viesteja. Striimaajat puolestaan ovat valikoivampia ja tuottavat
vahemman viesteja, jotka ovat harkitumpia ja herattavat enemman keskustelua muissa.
Striimaajan kognitiivinen ja fyysinen vuorovaikutus saattaa vaihdella striimin tapahtu-

mista riippuen, kun taas yleison katselukokemus on vakaampi. (Recktenwald, 2017)

Myds Twitch kanavan moderoinnista on tehty tutkimuksia ja moderointi onkin yksi oleel-
linen osa sujuvaa striimausta ja yhteison rakentamista. Moderointi on valttamatonta siita
syysta, etta kaikki sisdlto tulee palveluun reaaliajassa ja ndin myés moderoinnin on ta-
pahduttava samalla hetkelld. Moderaattorit auttavat striimaajaa poistamaan hairitsevat
viestit, pitdmaan chatin puhtaana ja auttavat striimaajaa myos erilaisilla komennoilla esi-
merkiksi pelin kategorian vaihtamisessa tai arvonnan jarjestamisessa. Wohn 2019 tutki
omassa tutkimuksessaan, miksi ihmiset hakeutuvat moderoimaan Twitch kanavia, mil-
laisia rooleja heilld on yhteisossa ja tuleeko kanavan moderoinnista mahdollista henkista
stressia tai muita ongelmia. Tutkimuksen tuloksena selvisi, ettd moderaattoreilla on vaih-
televia rooleja Twitch kanavilla, toisaalta he vastaavat kanavan sdantdjen noudattami-

sesta, mutta myos yrittavat luoda positiivisuutta omalla keskustelullaan yhteis6on. Koska



29

moderaattorit ovat usein vapaaehtoisia, eivatka saa tyostaan rahallista korvausta, tama
lisdd henkilokohtaisen suhteen merkitysta striimaajan ja moderaattorin valilla. (Wohn,

2019)

Seering ja muut (2019) tutkivat omassa tutkimuksessaan Moderator Engagement and
Community Development in the Age of Algorithms, mitd prosesseja Twitch kanavan mo-
derointiin liittyy. Tutkimuksen tuloksena selvisi, ettd moderaattorina olemiseen liittyy
moderaattoriksi tuleminen ja kehittyminen, hairiokayttaytymisen kasittely ja yhteisén

saantojen kehittdminen. (Seering ja muut, 2019)
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Tekijat

Tutkimuksen nimi

Tutkimuksen teemat

Kaytoue, Silva, Cerf (2012)

Watch Me Playing, | am a
Professional: a First Study on

Video Game Live Streaming

E-Sports, katsojan motiivi
katsoa mieluummin striimia,

kun pelata itse.

Recktenwald (2017)

Toward a transcription and
analysis of live streaming on

Twitch

Katsojan ja striimaajan vali-

nen vuorovaikutus

Wohn (2019)

Volunteer  Moderators  in
Twitch Micro Communities:
How They Get Involved, the
Roles They Play, and the Emo-

tional Labor They Experience

Twitch moderaattoriksi tule-

minen, moderaattorin rooli.

Seering, Wang, Yoon & Kauf-
man (2019)

Moderator Engagement and
Community Development in

the Age of Algorithms

Moderaattorien vuorovaiku-

tus, yhteison kehittdminen

Cai & Wohn (2019)

Categorizing Live Streaming
Moderation Tools: An Analysis

of Twitch

Moderaatiotyokalujen ana-

lyysi.

Sjoblom & Hamari (2017)

Why do people watch others
play videogames? An empir-
ical study on the motivations

of Twitch users

Katsojan motiivit katsoa li-

vestriimeja.

Wohn, Freeman & Mclaugh-
lin (2018)

Explaining Viewers' Emotional,

Instrumental, and Financial

Support Provision for Live

Streamers

Striimaajan tukeminen ra-

hallisesti & henkisesti.

Jia, Wang, Liu & Xie (2020)

How to attract more viewers in
live streams? A functional eval-
uation of streamers strategies

for attraction of viewers

Strategiat uusien katsojien
houkuttelemiseen liveldhe-

tykseen.

Taulukko 1. Aikaisemmat tutkimukset yleisesti Twitch.tv:sta.
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2.5 Aikaisemmat tutkimukset kayttdjakokemuksesta Twitch striimeissa

Twitch striimaamisen aikaisempien tutkimusten analysoinnin jalkeen mielenkiinto kes-
kittyy taman tutkimuksen aiheen ympdrille, eli kdyttajakokemukseen Twitch striimeissa
ja milla keinoilla striimaaja pystyy mahdollistamaan parhaan mahdollisen kayttajakoke-
muksen ja katseluelamyksen omissa striimeissdaan. Seuraavaksi tarkastelen mita aikai-

sempia tutkimuksia on jo tehty kayttdajakokemuksesta Twitch striimeissa.

Jamie Woodcock ja Mark R Johnson (2019) tekivat mittavan tutkimuksen ns. ”hiljaisesta
tyostad”, jota striimaajat tekevat lahetyksensa eteen rakentaakseen menestyvan kanavan
Twitchissa. Tutkimus “The Affective Labor and Performance of Live Streaming on
Twitch.tv” kasittdaa sadasta ammattilais- ja ammattilaiseksi pyrkivien striimaajien haas-
tatteluista kasatut tulokset siitd, mita striimaajan tulee tehda menestyakseen striimaa-
jana. (Woodcock & Johnson, 2019) Haastatteluissa keskityttiin kolmeen oleelliseen tee-
maan striimaamisessa: tehtyyn tyohon, suoriutumiseen ja tyodskentelyyn. Tatd tutki-
musta tdydennettiin haastattelujen lisdaksi havainnoimalla 200 eri striimia, joka koostui
toisistaan poikkeavien striimaajien joukosta. Tutkimuksen tuloksena saatiin selville seu-
raavia asioita, mita aloittavan striimaajan tulee ottaa huomioon: Striimaajan tulee olla
esiintymiskykyinen, hauska, viihdyttava ja luonnollinen oma itsensa. Taman hiljaisen
tyon striimin taustalla koettiin olevan yksi merkittdvimmista tekijoista luomaan suhteen
striimaajan, yleison, pelin ja alustan valille. Nama hiljaisen tydn muodot ovat todella luo-
via ja myo0s striimaajan luonne vaikuttaa siihen, miten hyvin han hyddyntaa striimissaan
naitd sosiaalisia ja tunnepohjaisia taitoja luodessaan sisdltoa yleisolle. (Woodcock &

Johnson, 2019)

Li ja muut (2020) analysoivat omassa tutkimuksessaan jo olemassa olevaa tutkimuskir-
jallisuutta ja yhteensa 126 teoksen analysoinnin jalkeen jai jaljelle 24 relevanttia teosta,
joista kirjallisuusanalyysi tehtiin keskittymalla neljaan kategoriaan: striimaajan tarpeisiin,
yleison tarpeisiin, kdyttdjan vuorovaikutus kdyttdaytymiseen ja alustan vaikutukseen

(platform impact). Tutkijat kertovat, ettd tama tutkimuksessa valittu kategorisointi
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perustuu Scheiben & muiden (2016) aikaisempaan tutkimukseen, jossa kayttadjan kayt-
taytyminen jaetaan striimaajiin, jotka tuottavat videoita, yleis66n, joka kuluttaa videoita
ja vuorovaikutukseen, seka palkitsemiseen ndiden kahden ryhman valilla. Tutkimuksen
tuloksina tutkijat esittivat, etta striimaajan tarpeista tarkeimmat ja kayttaytymista selit-
tavat tekijat, mutta myos varjopuolena addiktioita striimaamiseen lisaavat tekijat ovat
sosiaalinen kanssakdayminen, henkilokohtainen sitoutuminen ja palkinnot, kuten saavu-
tusten suorittaminen ja tilaukset katsojilta. Yleison kayttaytymista eniten selittavat teki-
jat striimeja katsoessa ovat sosiaalinen kanssakdayminen, henkil6kohtainen sitoutuminen,
paineiden purku, seka kognitiiviset ja affektiiviset tekijat. Striimialustan vaikutuksesta
tutkimuksessa tarkeimmiksi osoittautuivat websivun viehattavyys, pelillistamisen meka-
nismit alustalla, helppokayttdisyys, sosialisaatio, seka digitalisaation taso. (Li ja muut,

2020; Scheibe ja muut, 2016)

Wulf ja muut (2020) tutkivat omassa tutkimuksessaan, miten katsojat kokevat viihdytta-
vyytta Twitch palvelussa striimeja katsoessaan. Tama tutkimus toteutettiin kysymalla
548 henkil6lta heidan kokemuksistaan Twitch palvelussa kyselylomaketta hyédyntden.
Tutkimuksen tuloksena esitettiin, etta kayttajan kokema nautinto striimissa ei johdu kayt-
tdjan omista ominaisuuksista, vaan pikemminkin striimaajan ominaisuuksista. Kayttajat
kokevat nautinnollisuutta empatiasta striimaajaa kohtaan ja kuulumisesta kayttajan mie-
lessa arvokkaaseen yhteisd6n, joka yhdessa hurraa omaa striimaajaansa. Tutkijat esitti-
vat myos, etta striimaajan ja yleison valinen suhde vaikuttaa katsojan kokemaan nautin-
toon striimissa. Usein korkealla taitotasolla valitsemassaan pelissa pelaava striimaaja,
joka samalla jakaa tietoaan yleisolleen valitsemistaan strategioista, taktiikoista ja pelityy-
listdan tuo katsojalle tunteen, kuin han katsoisi vieresta hyvan kaverinsa pelaavan. Tassa
suhteessa Twitch tarjoaa ainutlaatuisia mahdollisuuksia katsojille muodostaa suhteita
seka sympatiasta striimaajaa kohtaan, ettd ammatillisessakin mielessa. Myds Twitch chat
lisda katsojan kokemaa nautintoa striimissa, silld se mahdollistaa katsojan kommunikoin-
nin striimaajan muun yhteison eli muiden katsojien kanssa ja luo néin yhteisollisyyden

tunnetta. (Wulf ja muut, 2020)
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Jia ja muut (2020) tutkivat tutkimuksessaan: How to attract more viewers in live stream?
A Functional Evaluation of Streamers’ Strategies for Attraction of Viewers miten strii-
maaja voi hankkia lahetyksilleen lisaa katsojia ja tama tutkimus on [ahimpana oman tut-
kimukseni tarkoitusta. Tutkimuksessaan he tulivat siihen johtopaatokseen, etta striimaa-
jalla on kolme erilaista strategiaa, jolla saada lahetyksilleen lisda katsojia. Nama strate-
giat ovat striimaajan ja katsojan valisen vuorovaikutuksen lisadaminen, synergian luomi-
nen toisten striimaajien kanssa, sekd oman sisallén mainostaminen. Strategiaa vuorovai-
kutuksen lisadmisesta katsojan ja striimaajan valilla pitivat tutkijat kaikkein merkityksel-
lisempana. Tutkimuksen tuloksena havaittiin, etta katsojat hakevat striimeista vuorovai-
kutusta striimaajien kanssa ja tdma onkin yksi paasyistd, miksi katsoja katselee liveldhe-
tyksia. Tutkimuksessaan he tulivat myods tulokseen siita, ettda saanndllisilla ja toistuvilla
striimausaikatauluilla on tarked merkitys seka uusien katsojien saamiseen kanavalle, etta

my0ds yhteison rakentamisessa. (Jia ja muut, 2020)

Tutkijat Giertz ja muut (2020) tutkivat omassa tutkimuksessaan “Understanding the
what and how of succesful social live streaming” miten striimaajan kommunikointi kat-
sojille vaikuttaa striimaajan menestykseen. He esittelivat tutkimuksessaan kasitteet strii-
maajan kommunikaation fokuksesta (mitd) ja kommunikaatio tyyleistd (miten).

Tutkimuksen tuloksina he esittivat, ettd yhteison luomiseen keskittyva kommunikaatio
(community-focused communication) tukee katsojien omia tarpeita yhteisollisyyden
tunteesta, mika johtaa katsojien lisddntyneeseen vuorovaikutukseen striimaajan striimin
kanssa katsomalla sitd useammin. Varjopuolena tutkijat esittivat, ettd yhteisén luomi-
seen keskittyvalla kommunikaatiolla on negatiivinen vaikutus striimin kaupallistamis tar-
koituksissa. Striimin sisaltoon keskittyvalla kommunikaatiolla (Content-focused commu-
nication) striimaaja saa tutkimuksen mukaan parempia tuloksia, kun striimaaja pyrkii
kaupallistamaan omaa kanavaansa tilaajien ja lahjoitusten muodossa. Tutkijat esittivat-
kin, etta striimaajan on tarkkaan mietittava keskittyako kanavan katsojamaaran kasvat-
tamiseen, vai kanavan kaupallistamiseen valitsemalla oikea kommunikaation fokus tahan

tarkoitukseen. (Giertz ja muut, 2020)
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2.6 Tarve uudelle tutkimukselle

Edellisissa kappaleissa kasittelin olemassa olevaa tutkimus kirjallisuutta Twitch.tv palve-
lusta, seka kayttdajakokemuksesta Twitchissa. Aikaisemmissa tutkimuksissa on keskitytty
tutkimaan paljon katsojan motiiveja katsoa livestriimeja ja etenkin pelistriimeja Twitch
palvelussa, silla etenkin vielda muutama vuosi sitten tata ilmiéta pidettiin todella outona.
Lisaantynyt kiinnostus aiheesta kuitenkin osoittaa, etta tama ilmié on tullut arkipaivai-
semmaksi, vaikka Twitch palveluna on suurelle yleisélle vield vieraampi.

Muita yleisia tutkittavia teemoja aikaisemmissa tutkimuksissa olivat moderaattorien
rooli Twitch chatissa, katsojien kayttama kieli ja emotejen kaytto palvelussa, sekd miksi

osa katsojista paattaa tukea isoillakin rahallisilla summilla lempistriimaajiaan.

Twitchin kdyttajakokemusta tutkittaessa aikaisemmista tutkimuksista nousi esiin teemat
siitd, mita tyota striimaajan tulee tehda striimiensa eteen mahdollistaakseen mahdolli-
simman hyvan kayttdjakokemuksen tason. Katsojien kokemaa viihdyttavyytta puolestaan
tutkivat Wulf ja muut (2020), jotka toivat esiin huomion siiitd, ettd katsojan kokemaan
nautintoon vaikuttaa paljon striimaajan ominaisuudet, ei pelkastdan lahetyksen ominai-

suudet.

Idea talle tutkimukselle tuli siita, etta vaikka Twitch palvelua on varsinkin ldhiaikoina tut-
kittu yha lisdantyvassa maarin en ole yrityksistd huolimatta |6ytanyt tutkimuksia, jotka
keskittyvat aloittelevan ja kanavaltaan pienikokoisen striimaajan tarpeisiin ja kuinka ky-
seinen henkild voi kasvattaa omaa kanavaansa ja saada lisaa nakyvyytta palvelussa. In-
ternetissa on kylla paljon vinkkeja aloitteleville striimaajille esimerkiksi videoiden muo-
dossa YouTubessa, mutta usein nama vinkit pohjautuvat mututuntumaan ja niin sanot-
tuun oikeaksi koettuihin toimiin, joilla ei kuitenkaan ole mitaan tilastollista faktaa takana.
Haluankin tassa tutkimuksessani analysoida striimaajien kanssa kaydyista haastatteluista,
miten he ovat kasvattaneet kanavaansa, mitd toimenpiteitd he ovat tehneet ja mitka
asiat ovat tarkeimpia aloittelevalle striimaajalle, jotta han saisi nakyvyytta ja uusia kat-

sojia lahetyksiinsa ja ndin kasvattaa omaa yhteis6aan.
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Tyon tutkimuksen rajauksena kdytdan suomalaisia, kooltaan pienia Twitch kanavia, joille
tutkimuksen ohjelista on erityisesti suunnattu. Jo suuriksi kasvaneilla kanavilla on usein
tuotannon laatu, viihdyttavyys ja muut elementit jo sen verran hyvilla tasolla, etta suuria
parannuksia ndiden elementtien suhteen on hankalaa tehda. Niinpa olikin mielekasta
rajata tyo koskemaan aloittelevia, pienempia suomalaisia Twitch kanavia, jotka pystyvat

tekemaan isojakin kehitysaskeleita laadun ja striimin viihdyttavyyden suhteen.
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3 Kayttajakokemus

Tyon seuraava teoria osuus keskittyy kayttajakokemuksen teeman ymparille. Ensim-
maiseksi alaluvussa 3.1 avaan kadyttdjakokemuksen taustaa ja tieteenalaa, joka kayttaja-
kokemusta tutkii. Luvussa 3.2 kasittelen kayttdjakokemus termin maaritelmaa. Luvussa
3.3 keskityn kasittelemaan kayttajakokemuksen muodostumista ja siihen vaikuttavia te-
kijoita. Taman teoriaosuuden jalkeen lukijalle on muodostunut selkeampi kuva kayttaja-

kokemuksesta, joka on taman tutkimuksen paateemana.

3.1 I|hmisen jatietokoneen vuorovaikutus (Human Computer Interaction)

Jotta ymmartaisimme tarkemmin mita kayttajakokemus tarkoittaa on ensin selvitettava,
mika tieteen ala tutkii kayttdjakokemusta. Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus (Human
Computer Interaction) tai lyhyemmin HCI, on monialainen tieteenala, jonka keskeinen
tutkimuskohde myos kayttajakokemus on. HCl voidaan maaritelld tieteenalaksi, joka kes-
kittyy tietojarjestelman designiin, seka ihmisen kayttéon tarkoitetun jarjestelman kehi-
tys- ja implementointivaiheisiin. HCI tutkimus kasittaa kaikki edelld mainittuihin vaihei-
siin vaikuttavat asiat muodostaen todella laajan ja monialaisen tieteenalan. (Guney, 2019;
732.) Kaytannossa HCI tutkii ihmisia, tietokone teknologiaa- ja tekniikoita, jotka vaikut-
tavat toinen toisiinsa. (Ipek, 1995) Yleinen kdytossa oleva maaritelma HCl:sta on myos,
ettd se on tutkimusala, jonka tarkoitus on oppia ymmartamaan teknologian ja sita kayt-

tavien ihmisten valinen vuorovaikutus. (Earnshaw ja muut, 2018; Karray ja muut, 2008)

Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus tutkii vuorovaikutusta monelta kantilta, ndista
kaksi ehkapa tutkituinta osa-aluetta ovat kaytettavyys ja tdman tutkimuksen kiinnostuk-
sen kohteena oleva kayttdjakokemus (user experience). (Guney, 2019, s. 732) Kayttaja-
kokemus on mielenkiintoinen osa-alue HCl:n tutkimuskentdssa. Se on yleisesti hyvak-

sytty kasite HCl:n tutkijoiden ja harrastelijoiden keskuudessa ja samanaikaisesti sita on
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kritisoitu toistuvasti kasitteen ollessa liian laaja, vaikeasti maariteltavissa ja rajattavissa.

(Hassenzahl & Tractinsky, 2006, s. 91)

3.2 Kayttdjakokemuksen maaritelma

Kayttajakokemuksen (User Experience, UX) termin ollessa niin yleinen akateemisessa kir-
jallisuudessa on sille my0s useita eri maaritelmia. Tullisin ja Billin (2013) mukaan kaytta-
jakokemus sisaltaa kolme eri ominaisuutta:
e Kayttdja (user) on mukana tapahtumassa
e Tama kayttaja on vuorovaikutuksessa tuotteen, jarjestelman tai minka tahansa
kayttojarjestelman kanssa
e Kayttdajan kokemus on mielenkiinnon kohteena ja tama kokemus on havaitta-

vissa tai mitattavissa (Tullis & Bill, 2013)

Kayttajakokemuksen ja kaytettavyyden (usability) termit on syyta pitaa erillaan, vaikka
ne usein sekoittuvatkin monilla arkikeskusteluissa. Kaytettavyys tarkoittaa kayttajan ky-
kya suoriutua tavoittelemastaan toiminnasta laitteen tai jarjestelman avulla, kun taas
kayttajakokemuksen maaritelma tarkastelee asiaa laajemmin ja siihen sisaltyy koko kayt-
tajan tapahtuma kyseisen asian kanssa, sisdltden myo6s kayttdjan ajatukset, tunteet ja
uskomukset kyseisesta tapahtumasta. (Tullis & Bill, 2013). My0ds Bevanin (2000) mukaan
kaytettavyyden ja kayttajakokemuksen termien sekoittumisella on vaikutusta kayttdjako-
kemuksen arviointivaiheessa. Kaytettavyyden mittaamista varten luodut tekniikat hy6-
dyntdvat mittaristoja, joita on usein hankala maaritella kayttdajakokemusta arvioitaessa,
joka taas johtaa erilaisiin nakdkulmiin esimerkiksi jarjestelman kehitysvaiheessa. (Bevan,

2000)

Vaikka kayttajakokemuksen maaritelmasta ei olla paasty yksimielisyyteen tutkijoiden
keskuudessa ja kirjallisuudessa, on silti yleisesti tiedostettu, ettd kayttdjakokemus on

monimutkainen konsepti ja sitd ei tulisi rinnastaa kaytettavyyteen tai suoraan
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kayttojarjestelmaan. (Hellweger ja muut, 2014, s. 1-4) 1SO 9241-210:2010 standardissa
kayttdjakokemus on maaritelty seuraavalla tavalla: "Kayttajakokemus sisaltaa kaikki ne
kayttajan tuntemukset ja reaktiot, jotka syntyvat tuotteen, jarjestelman tai palvelun kay-

tosta tai odotetusta kaytosta.” (1ISO 9241-210:2010)

Hartson & Pylan (2012) mukaan kayttajakokemus on kayttdjan kokemusten ja tuntemus-
ten kokonaissumma vuorovaikutuksessa kaytettavan laitteen, jarjestelman tai kayttoliit-
tyman kanssa. Hartson & Pyla esittivat myos havainnon siita, etta kayttajakokemus on
usein, mutta ei aina pelkastaan kayttajan sisdisesti tuntema kokemus. Kayttajakokemuk-
seen liittyy my0Os ulkoisesti havainnoitavia kdytettdvyyden muotoja kuten ajankaytto
vuorovaikutuksen kanssa, joka ei suoraan linkity kayttajan sisaisiin tuntemuksiin tapah-

tumasta.

Hassenzahlin & Tractinskyn (2006, s. 92-95) mukaan kayttdjakokemus ja sen tutkiminen
on jakaantunut kolmeen eri perspektiiviin. Ensimmainen nakékulma pyrkii vastaamaan
ihmisten tarpeisiin keskittymalla suoritukseen ja tapahtuva suoritus olikin keskitssa
tdssa nakokulmassa kaytettavyystesteissa ja kayttajalahtoisessa analyysissa. Toinen na-
kékulma painottaa vuorovaikutuksen tunnepainotteista puolta. Kolmas nakokulma kes-
kittyy tutkimaan kokemuksen luonnetta ja siihen vaikuttavia tekijoita. Hassenzahlin &
Tractinskyn mukaan mikdan naista kolmesta nakdkulmasta ei yksindan pysty taysin selit-
tamaan kayttajakokemuksen kasitettd. Kayttajakokemus on lopputulos kayttdjan tunne-
tilasta, johon vaikuttavat mm. kayttajan olettamukset, tarpeet, motivaatiot, mielentila
tapahtumassa jne. Taman lisdksi kayttdjakokemukseen vaikuttaa suunnitellun jarjestel-
man monimutkaisuus, tarkoituspera, kdytettavyys, toimivuus jne. Naiden lisaksi kaytta-
jakokemukseen vaikuttaa konteksti tai ymparistd missa vuorovaikutus tapahtuu jarjes-
telman kanssa. Erilaisia konteksteja voi olla esimerkiksi tapahtuman mielekkyys, vapaa-
ehtoisuuden taso jarjestelman kayttoon jne. (Hassenzahl & Tractinsky, 2006, s. 92-95)

Kuten edelld mainitusta voi paatelld, kayttajakokemuksen maaritelmalle on useita eri
maaritelmia ja kaiken kattavaa yhta selitysta ilmiolle ei [6ydy. Myos eri tutkijoiden valilla

ndyttdisi olevan eroavaisuuksia siitd, miten kayttdjakokemus maaritellddn. Olenkin
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oheiseen taulukkoon kerannyt kayttajakokemuksen eri maaritelmia, jotka kukin omalla

tavallaan maarittelevat kayttajakokemuksen termia.

Tutkijat Kayttajakokemuksen maaritelma
Hartson & Pyla (2012) Ulkoisesti maariteltdvissa oleva
Tullis & Bill (2013) Kayttaja keskiossa, kokemus tulee olla mi-
tattavissa
Hassenzahl & Tractinsky (2006) Lopputulos kadyttdjan tunnetilan, jarjes-

telmdn ominaisuuksien ja tapahtuman

kontekstin perusteella

Hellweger, Wang & Abrahamsson (2014) | Monimutkainen, ei rinnastettavissa kay-

tettavyyteen

Taulukko 2. Kayttdjakokemuksen maaritelmia.

3.3 Kayttdjakokemuksen muodostuminen

Kayttajakokemusta ei voi suoraan suunnitella, vaan sen voi ainoastaan kokea. (Hartson
& Pyla, 2012). Tama tarkoittaa siis sita, etta jarjestelman tai tuotteen designista ei |6ydy
kayttajakokemusta, vaan kayttajakokemus on riippuvainen ja vaihteleva kayttdjasta toi-
seen. Kayttdjakokemus syntyy tai se havaitaan tietyn kayttdjan tietynlaisessa vuorovai-
kutuksessa kohteen kanssa. Tama tarkoittaa sita, ettd taysin sama design voidaan kokea
taysin erilaisena, jos kayttdja tai kayttotapa on erilainen ja tdma johtaa erilaiseen kaytta-

jakokemukseen. (Hartson & Pyla, 2012; Kuvio 7.)

Hellweger ja muut (2014, s. 1-4) totesivat omassa tutkimuksessaan kayttdjakokemuk-
sesta, ettd kayttdjakokemus koetaan moniulotteisena asiana ja se vaikuttaa moneen eri

perspektiiviin kdytanndssa. Heidan yksi kdytannon loydoksensa tutkimuksessaan oli, etta
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kokonaisvaltaisemmat tavat selittda kayttajakokemusta ketterissa kehitys ymparistoissa
ovat yhteydessa poikkitieteellisen kayttajakokemuksen kasitteen kanssa. Erityisesti tal-
laisia kehitysymparistoja esiintyy verkkosivujen ja mobiiliapplikaatioiden kehitystydssa.

(Hellweger ja muut, 2014, s. 1-4)

Vuorovaikutus suunnittelu (design)

l Kayttékonteksti
Brandays
Vuorovaikutus «
Politiikka Kayttaja

Markkinointi
Sosiaalinen konteksti

Kayttdjakokemus

Kuvio 7. Kayttajakokemuksen muodostuminen (Hartson & Pyla, 2012).

Hassenzahlin & Tractinskyn mukaan kayttajakokemus syntyy kolmen paatekijan vuoro-
vaikutuksessa ja nama kayttdajakokemuksen elementit ovat kayttaja, systeemi ja konteksti.
Myo6s Roto (2006) omassa tutkimuksessaan maadritteli nama kdyttajakokemuksen ele-
mentit olennaisimmiksi tekijoiksi kdyttdjakokemuksen muodostumisessa. (Hassenzahl &
Tractinsky, 2006; Roto 2006) Seuraavissa alaluvuissa avaan enemman naita kayttajako-

kemuksen muodostumisen rakennuspalikoita.
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3.3.1 Kayttdja

Kayttdja vaikuttaa koettuun kayttdjakokemukseen olennaisella tavalla. Hassenzahlin ja
Tractinskyn (2006, s. 95) mukaan kadyttajakokemukseen vaikuttaa kayttdajan henkiset omi-
naisuudet, joihin kuuluvat kadyttdjan olettamukset, tarpeet, motivaatiot, mielentila jar-
jestelman kayttohetkelld jne. Roton (2006, s. 2-3) mukaan kayttdjan omat kokemukset ja
olettamukset tapahtumasta vaikuttavat koettuun vuorovaikutukseen jarjestelman
kanssa. Han antaa esimerkkina kayttajan, joka kokeilee ensimmaista kertaa websivujen
selaamista kdannykalla. Nadissa tapauksissa useimmiten kayttdjan kokemus on ollut posi-
tiivinen yllatys, vaikka kaytettavyystestauksilla kyseisistda websivuista on l6ytynyt huo-
mattavia kaytettavyys ongelmia. Tasta huolimatta lopullinen koettu kayttajakokemus on
ollut positiivinen, eli kdyttdjan persoonallisen kokemuksen yllattavan positiivinen tulos

on ylittanyt mahdolliset hankaluudet sivustojen kdytettavyydessa. (Roto, 2006, s. 2-3)

3.3.2 Jarjestelma

Toinen elementti kayttajakokemukselle on itse kaytettava jarjestelma. Jarjestelmalla tar-
koitetaan tdssa tapauksessa niin monimutkaista toiminnanohjausjarjestelmaa, kuin esi-
merkiksi tavanomaista esinetta lusikkaa, josta kayttdajakokemusta voidaan mitata. Jarjes-
telma sanana onkin hieman harhaanjohtava, silla kdytannossa kayttdjakokemusta voi-
daan tutkia lahes mista kaytettavasta asiasta tahansa, jonka kanssa kayttdja on vuorovai-
kutuksessa. Kayttajakokemusta tutkittaessa jarjestelma termin paaideana on seka analy-
soida kaytettavaa jarjestelmaa ja ottaa myds huomioon kaikki siihen vaikuttavat tekijat

kdyton aikana. (Roto, 2006, s. 3)
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3.3.3 Konteksti

Viimeinen Hassenzahlin ja Tractinskyn (2006, s. 95) esittdman mallin kdyttdjakokemuk-
sen rakennuspalikka on konteksti, joka sisaltaa kaikki ne jarjestelmat ja tekijat, jotka eivat
ole osa kaytettavaa jarjestelmad, mutta jotka vaikuttavat koettuun kayttajakokemukseen.
Konteksti voidaan jakaa fyysiseen kontekstiin, sosiaaliseen kontekstiin, valiaikaiseen kon-

tekstiin ja suoritettavan tehtdvan kontekstiin. (Roto 2006, s. 3-4)

Fyysiseen kontekstiin kuuluu kaikki fyysiset asiat, joita voi nahda ja tuntea, esimerkiksi
fyysinen ymparisto, lampdtila, ilmankosteus jne. Tapahtuvan vuorovaikutuksen sijainti-
paikka kuuluu fyysiseen kontekstiin, samoin esimerkiksi tapahtumapaikan melu tai ah-
taus, jos paikalla on paljon muita ihmisia. Sosiaalinen konteksti puolestaan tarkoittaa
kayttajan omaa halukkuutta ottaa osaa sosiaalisessa tapahtumassa tai muiden ihmisten
oletuksia ja vaikuttamista kayttajaan. Temporaalinen konteksti viittaa kayttajakokemuk-
sessa aikaan, jonka kayttaja on valmis kayttamaan jarjestelman kayttéon ottaen huomi-

oon kontekstin muut rajoitukset. (Roto 2006, s. 3-4)
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4 Tutkimusmenetelma

Taman tutkimuksen toteutin laadullisena tutkimuksena, silla tutkimuksen tarkoituksena
on selvittdd miten striimaaja voi omassa ldhetyksessaan mahdollistaa mahdollisimman
hyvan kayttajakokemuksen tason lahetyksen katsojille. Tutkimuksen luonteen vuoksi tu-
lokset hankin striimaajien haastatteluilla ja kyselylomakkeella katsojilta, eli en analysoi-
nut suurta maaraa dataa, jolloin kyseiseen tutkimukseen soveltuu oivallisesti laadullinen
tutkimus. Seuraavassa kappaleessa avaan tarkemmin laadullista tutkimusta ja valitse-

maani tutkimusmenetelmaa Design Science Researchia.

4.1 Laadullinen tutkimus

Laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus pitaa sisallaan lukuisia eri lahestymistapoja ja ai-
neistonkeruu, seka analyysimenetelmia, joiden tarkoituksena on ihmisen ja hanen ela-
mansa tutkiminen. Nain laadullinen tutkimus ei ole itsessaan tietyn tieteenalan tutki-
musote tai yhdenlainen tapa tutkia asioita, vaan se on paljon laajempi kasite. Laadullisen
tutkimuksen keskiossa ovat erilaiset merkitykset, jotka ilmenevat lukuisin eri tavoin.

(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 2006)

Laadullinen tutkimus termilla on omat ongelmansa, silla se saattaa olla harhaanjohtava
ja antaa lukijalle kuvan ikdan kuin paremmasta ja tarkemmasta tutkimuksesta kvantita-
tiiviseen, eli maaralliseen tutkimukseen verrattuna. Laadulliseen tutkimukseen liittyy
vahvasti kasite induktio eli aineistolahtoisyys, vaikkakaan laadullinen tutkimus ei ole puh-
taasti aineistolahtoista, sillda myos teorialdhtdisyyttd on aina mukana laadullisessa tutki-
muksessa. Nain ollen laadullista ja maarallista tutkimusotetta ei pitdisikdan nahda tois-
tensa kilpailijoina tai poissulkevina tekijoina, silla molemmat tutkimusotteet hyédyntéa-
vat toisen paattelymuotoja jopa samassa tutkimuksessa. Molemmissa tutkimusotteissa

on omat hyvéat puolensa ja ongelmallisuudestaan huolimatta laadullisen ja maarallisen
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tutkimuksen jakoa voidaan kayttaa etenkin aineiston muodon erottelussa, kunhan tut-
kija muistaa unohtaa kasitteisiin usein liittyvat ennakkoluulot. (Saaranen-Kauppinen &

Puusniekka, 2006)

Laadullisessa tutkimuksessa teoria osuus esitetdaan jasennellysti niin, etta se sisaltaa tie-
teellisessa kirjallisuudessa ja aiemmissa tutkimuksissa tutkittavasta aiheesta esitetyista
havainnoista. Teoriaosuus sisaltdd myos tutkimuksessa kaytettavat menetelmat ja ana-
lyysitavat, joita tutkimuksessa kaytetdaan. Teoriaosuuden jasennelty esittaminen tarkoit-
taa Kirsi Juhilan mukaan tutkimustehtavan nakoékulmasta toimivaa teorioiden valitse-

mista, erittelya ja niiden keskinaista jarjestamista. (Kirsi Juhila)

4.2 Design Science Research

Design Science Research on ollut tarked osa informaatio systeemien (IS) tutkimusta, siita
lahtien kun tutkimusala on syntynyt ja sen yleinen hyvaksynta varteenotettavana tutki-
musmenetelmana informaatiosysteemi tutkimuksessa on jatkuvasti yleistynyt. (Hevner
& Chatterjee, 2010). IS tutkijat ovat olleet kiinnostuneita Design Science Researchista
1990 luvulta Idhtien, jolloin julkaistiin kolme uraauurtavaa tutkimusta (March ja muut,
1995; Nunamaker ja muut, 1991; Walls ja muut, 1992), jotka esittelivat Design Science
Researchin ensimmaista kertaa IS yhteisdlle. Informaatiosysteemeja implementoidaan
organisaatioissa, jotta organisaatio mahdollistaisi korkeamman tehokkuuden ja tuotte-
liaisuuden tason. (Hevner ja muut 2004) Informaatiosysteemitutkimuksessa on tutkijoi-
den mielesta olennaista tutkia niita tekijoita, jotka lisdavat tuotteliasta informaatiotek-
nologian ottamista kayttéon organisaatiossa, seka kehittdaa ja kommunikoida eteenpain
tietdmysta seka informaatioteknologian hallinnasta, etta kdyttdonotosta organisaatiossa.
Hevner ja muut (2020) toteavat omassa artikkelissaan, etta jotta tallaista tietoa voidaan
saada, tulee hyodyntaa seka behavioural science, ettd design science tutkimusparadig-

meja.
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Tasta paastaankin kasittelemaan design science tutkimusparadigmia, joka on tamankin
tutkimuksen mielenkiinnon kohteena. Design Science luo ja arvioi IT artifakteja joiden
tarkoituksena on ratkaista 16ydettyja organisaation ongelmia. Nama artefaktit voivat
vaihdella ohjelmistoista matemaattisiin kaavoihin tai arkipaivassa puhutulla kielellamme

tehtyihin ohjeisiin. (Hevner ja muut, 2004, s. 76-78)

Design Science Researchin perimmaisena tarkoituksena on luoda uusia parempia ratkai-
suja olemassa oleviin tunnettuihin ongelmiin. Tutkijat syventyvat ongelman aarelle ja
luovat uusia innovatiivisia ratkaisuja vaikeisiin tiedostettuihin ongelmiin. Yksi DSR:n
haasteista onkin se, ettd tutkijoiden on esitettdva selkeasti, ettd esitetty ehostettu rat-
kaisu olemassa olevaan ongelmaan oikeasti edistaa aikaisempaa tietdmysta ongelmasta.

(Gregor & Hevner, 2013)

Peffersin ja muiden (2006) mukaan useista Design Sciencen ohjeistukseen keskittyvista
tutkimuksista huolimatta vielakdaan tiedeyhteisdssa ei ole syntynyt selvdaa konsensusta
siitd, mita taman ohjeistuksen tulisi sisdltaa (Fulcher ja muut, 1996; Reich, 1994) ja De-
sign Science Researchista puuttuu vieldkin yhteinen metodologia, joka tuottaisi yleisen

prosessin, jota noudattaa DSR tutkimuksissa. (Peffers ja muut, 2006)

Tutkijat March ja Smith (1995) identifoivat Design Science Research tutkimusten loppu-
tuloksena kaksi design prosessia ja nelja design artefaktia. Prosessit voidaan heidan mu-
kaansa luokitella rakennus (build) ja arvioi (evaluate) prosesseihin. Artefaktit puolestaan
voidaan luokitella constructs, models, methods ja instantiations. Artefakteja rakenne-
taan, jotta voitaisiin 16ytaa ratkaisuja ratkaisemattomiin ongelmiin. (Hevner ja muut,

2004, s. 78-79)
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Ymparisto Tietojdrjestelmatutkimus Tietovaranto

lhmiset

« Roolit Kehitéd/rakenna Perusta

*  Kyvykkyydet * Teoriat * Teoriat

* Ominaisuudet *+  Artefaktit = Viitekehykset
Liiketoiminnan tarpeet * Instrumentit

Kaytettava tieto

Organisaatiot * Rakennelmat
. i Arvioi B
Strategiat — Kehits _ « Mallit

* Rakenne & kulttuuri * Menetelmat

* Prosessit + llmentymat
Teknologi Perustele / arvioi
oo * Analyyttinen Metodologiat
* Infrastruktuuri .
+ sovellukset * Case tutkimus « Data-
« Kommunikaatioark- * Kokeellinen analyysitekniikat
kitehtuuri * Kenttdtutkimus + Formalismi
* Kehitys kyvykkyydet * Simulaatio + Mittasuhteet

» Validointikriteerit

Sovellus asianmukaiseen ymparistoén Lisaykset tietovarantoon

Kuvio 8. Tietojarjestelmatutkimus rakenne (Hevner ja muut, 2004, s. 80).

Ymparisto (environment) maarittelee kyseisessa tutkimusrakenteessa sen alueen, jossa
tutkimusongelman mielenkiinto vaikuttaa. Tietojarjestelmatutkimuksessa ymparisto
koostuu ihmisista (people), organisaatioista (tai yrityksestd) ja ndiden olemassa olevista
tai suunnitteilla olevista tekniikoista. Ympariston sisalld ovat organisaation tavoitteet,
tehtavat, ongelmat ja mahdollisuudet, jotka maarittelevat kyseisen bisneksen tarpeita
niin kuin ihmiset organisaation sisalla sen tulkitsevat. Naita ihmisten tulkintoja muokkaa-
vat puolestaan roolit, kyvykkyydet ja ominaisuudet organisaatiossa. Organisaation tar-
peita tiedostetaan ja arvioidaan peilaten niitd organisaation strategiaan, rakenteeseen,
organisaatiokulttuuriin ja olemassa oleviin prosesseihin, joita voidaan hyodyntaa. Orga-
nisaation tarpeet asemoituu suhteessa olemassa olevaan teknologia infrastruktuuriin,
ohjelmistoihin, viestintamenetelmiin ja organisaation kehitys mahdollisuuksiin. (Hevner

ja muut, 2004, s. 79-80; Kuvio 8.)



47

4.3 Striimimallin rakentamisen suunnittelu

Robert Winterin DSR Project checklist mallia hyédyntéden, toteutan oman tutkimukseni
niin etta se tayttda onnistuneen DSR projektin vaatimukset. Suunnittelen aloittelevalle
striimaajalle erityisesti soveltuvan ohjelistan, jota noudattamalla saavutetaan mahdolli-
simman hyva kdyttdjakokemuksen taso katsojalle livelahetyksessa. Design Science Re-

searchissa tutkimuksen tuloksena syntyva ohjelista on tyypiltaan design principle.

Ohjelista on tarkoitettu kaytettavaksi striimaajille ja erityisesti aloitteleville striimaajille,
joiden Twitch kanavat ovat vield pienikokoisia ja joiden lahetykset eivat ole viela katsojan
kayttajakokemuksen osalta korkealla tasolla. Ohjelistan tarkoituksena on auttaa strii-
maajia saavuttamaan lahetyksissaan korkea katsojan kayttdjakokemuksen taso ja tama
mahdollistaa pitkalla aikavalilla kanavan kasvattamisen Twitch.tv palvelussa. Striimimalli
vastaa aloittelevan striimaajan ongelmaan siitd mihin asioihin keskittya lahetyksessaan

ja mita taitoja striimaajan tulee kehittda menestyakseen Twitchissa.

Tutkimukseni tuloksena syntyvdn ohjelistan on vastattava tiettyyn tarpeeseen ja niinpa
seuraavaksi on maariteltava miksi oikeastaan teen kyseisen tutkimuksen. Tutkimuson-
gelman merkitys on iso striimauksesta kiinnostuneille aloitteleville striimaajille. Tarkeim-
man sidosryhman (striimaajat) vaatimus ohjelistalle on sen toteutettavuus ja tulokselli-
suus kanavan kasvattamisessa Twitch.tv palvelussa. Olemassa oleva tutkimuskirjallisuus
on paljon kasitellyt striimausta ilmiona, E-Sportsin kasvua, seka katsojakokemuksen
muodostumista yleisesti liveldhetyksissa. Aikaisemmissa tutkimuksissa ei ole otettu kan-
taa siihen, miten aloittelevan striimaajan tulee ldhestya striimausta ja mihin asioihin hei-

dan tulisi keskittya striimauksessaan.

Tutkimusotetta rakennettaessa on otettava myods huomioon, miten kyseisen ohjelistan
toteutan, sekd mita tutkimuksesta opitaan tulevaisuutta ajatellen. Perimmainen meka-
nismi (teknologia) jolla ratkaisen tutkimusongelman, on striimaajien haastattelut, joilla

kartoitan striimaajien tarpeet ohjelistalle. Testaan rakentamani ohjelistan sen
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kohdeyleisolla eli katsojilla ja kerdan katsojilta palautetta kyselylomakkeella ohjelistan

hyvista ja huonoista puolista.

Teknologia ohjelistan rakentamisen takana on perusteltu, silla striimaajat itse tietavat
parhaiten sen, mita tarpeita heilld on ohjelistalle ja mitkad ovat heidan tarkeimmat tavoit-
teet kanavansa tulevaisuutta koskien. Tama tutkimus mahdollistaa tulevaisuudessa jat-
kotutkimukset katsojien kadyttdajakokemuksen muodostumiselle liveldahetyksissa, katso-
jien katselutottumusten tarkemman tutkimisen, seka myos edistaa olemassa olevaa tie-
tamysta uuden kanavan kasvattamisesta Twitch.tv palvelussa. Uutena nakékulmana tut-
kimuksessani toimii keskittyminen aloitteleviin striimaajiin ja tutkimukseni tuo arvokasta
tietoa siitd, milla toimilla aloitteleva striimaaja voi menestya todella kilpailullisessa strii-

maamisen ymparistossa.
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5 Tutkimuksen toteutus ja striimimallin rakentaminen

Taman tutkimuksen tarkoituksena on selvittdaa, miten kayttajakokemus syntyy Twitch.tv
palvelussa lahetysta katsottaessa ja kuinka striimaaja voi lisdtd omien lahetystensa kayt-
tajakokemusta. Oman ldahetyksensa kayttajakokemusta parantamalla striimaaja mahdol-
listaa oman kanavansa viihdyttavamman sisallon, joka puolestaan nakyy uusien katsojien
ja seuraajien lisdantymisena. Paremmalla kayttdjakokemuksen tasolla katsoja viihtyy
kauemmin lahetyksessa, eika saman tien poistu kanavalta. Tama on tarkeaa kanavan kas-

vattamisen ja yhteiséllisyyden luomisessa.

Tassa kappaleessa kasittelen tutkimuksen toteutusta ja taman jalkeen tutkimuksen tu-
loksien pohjalta laadittua valmista striimimallia aloittelevalle striimaajalle. Tama kappale
alkaa osiolla tutkimuksen toteuttamisvaiheista (5.1). Avaan ensiksi tarkemmin sitd, miten
toteutin tutkimushaastattelut ja selvitain myds hieman tarkemmin haastattelemieni strii-
maajien yleisia tietoja. Seuraava osio kasittelee striimaajien haastatteluista saatuja vas-
tauksia eri haastattelujen osa-alueista. Taman jalkeen haastatteluista saatujen vastaus-
ten perusteella maarittelen tarkeimmat tekijat mitka aloittelevan striimaajan on otettava
huomioon, jotta hdan mahdollistaa kanavansa kasvattamisen ja lahetystensad korkeam-
man kayttajakokemuksen tason katsojille. Naista tarkeimmista tekijoistda muodostan oh-
jelistan aloittelevalle striimaajalle eli striimi mallin, jota noudattamalla aloitteleva strii-
maaja pystyy saavuttamaan edelld mainitut asiat. Seuraavassa kappaleessa kasittelen
striimimallin testausta. Valmista striimimallia testaan konkreettisesti Twitch.tv palve-
lussa suorittamalla erikoisstriimin, jossa noudatan muodostamani striimimallin ohjeita.
Suoritan kyselyn erikoisstriimin katsojille kyselylomakkeella, jolla kerdaan palautetta ky-
seisesta lahetyksesta ja miten katsojani kokivat kayttajakokemuksen tason kyseisessa la-
hetyksessd. Naiden tulosten perusteella pystyn tarkemmin analysoimaan, onko striimi-

mallissani jotain puutteita ja miten sita voisi kehittaa edelleen paremmaksi.
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5.1 Tutkimuksen toteuttamisvaiheet

Haastateltavat tahan tutkimukseen valitsin omista striimaaja kontakteistani, jotka taytti-
vat taman tutkimuksen kohderyhman ominaisuudet. Kaikki haastateltavat ovat strii-
mausuransa alkutaipalella, heidan Twitch kanavansa ovat vield pienikokoisia ja vaikka jo-
kaisen kanavan ymparille onkin jo kasvanut pienikokoinen yhteisd, on kaikilla tavoitteena
kasvattaa omia kanaviaan palvelussa tulevaisuudessa. Tutkimushaastattelumuodoksi va-
likoitui teemahaastattelu ja haastattelut pyrin pitamaan rentoina kahvipoytakeskustelu-
maisina tapahtumina, jossa haastateltavalla oli mahdollisimman rento ja luonteva olotila
keskustelulle. En rajannut liikaa haastattelun sisdlt6a vaan jouhevasti keskustelimme va-
lilld tutkimusaiheen ympariltdkin, joka mielestani toi lisdarvoa haastatteluille. Tama
haastattelumuoto sopi hyvin kyseiseen tutkimukseen, silla tutkittava aihe ei ole yksise-
litteinen ja sen moninaisuuden takia oli hyva kuulla haastateltavien omia kokemuksia ja
mielipiteita siita, miten he ovat omalla kanavallaan ottaneet kanavansa kayttadjakoke-
muksen huomioon ja milld toimenpiteilld he ovat pyrkineet edistdmaan kayttajakoke-

muksen tasoa omissa lahetyksissaan.

Haastattelut suoritin Discord sovellusta hyddyntden etdna, joka osoittautui toimivaksi ta-
vaksi varsinkin nyt Covid-19 pandemian aikana, jolloin kaikkea fyysista kontaktia tulisi
valtella. Etahaastatteluissa oli myos se hyva puoli, ettd sain helposti nauhoitettua kaikki
haastattelut omalle koneelleni. Haastattelut toteutin teemahaastatteluina ja yritin pitaa
haastattelut mahdollisimman rentoina tapahtumina haastateltaville. Haastattelussa en
pyrkinyt tiukasti rajaamaan aihetta tarkalla kysymyspatteristolla, vaan enemman keskus-
telunomaisesti keskustelimme haastateltavan kanssa tutkimusaiheesta, ja tarpeen vaa-

tiessa ohjasin keskustelua oikeaan suuntaan jatkokysymyksilla.

Haastattelin yhteensa neljaa striimaajaa ja haastattelujen perusteella lahdin rakenta-
maan ensimmaista versiota aloittelevan striimaajan ohjelistasta hyvan kayttajakokemuk-
sen saavuttamiseksi omissa lahetyksissaan. Striimimallissa tulen yhdistelemaan tutki-

muskirjallisuudesta hankkimaani tietoa kdyttajakokemuksesta ja painotan erityisesti
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niita asioita, jotka toistuvat useimmin striimaajien haastatteluissa. Kun striimimalli on
valmis, pilotoin sita erikoislahetyksena omalla Twitch kanavallani. Tassa erikoislahetyk-
sessa noudatan striimimallin ohjeita hyvan kayttajakokemuksen saavuttamiseksi lahetyk-
sessa ja kerdan katsojiltani palautetta tasta lahetyksesta kyselylomakkeen avulla. Erikois-
lahetyksen avulla saan testattua muodostamaani striimimallia Twitch.tv palvelussa ja
katsojilta saan arvokasta palautetta striimimallin toimivuudesta katsojakokemuksen li-

saamiseksi.

5.2 Striimaajien yleiset tiedot

Jokaista valitsemaani striimaajaa yhdistaa se, ettd kaikki ovat aloittelevia striimaajia ja
heidan kanavansa ovat vield pienikokoisia niin katsojaluvultaan kuin seuraajien maaral-
taankin. Kaikki haastateltavat striimaajat striimaavat suomen kielellad ja kayttavat tieto-

konetta striimaamiseen, jotka toimivat myos tutkimukseni aiheen rajauksena.

Striimaaja 1 on aloittanut striimaamisen Twitchissa huhtikuussa 2020. Omien sanojensa
mukaan han aloitti striimaamisen tekemisen puutteessa ja kaverien suosituksesta, silla
Covid-19 epidemia sulki yhteiskunnan ja ndain my6s muut harrastusmahdollisuudet te-
hokkaasti, joten striimauksesta sai hyvada ajanvietetta pandemia aikana. Striimaaja 1:sen
kanavalla on 564 seuraajaa, striimattuja tunteja on 630 ja keskimaaraisia katsojia lahe-
tyksessa on 28. Ottaen huomioon kuinka tuore striimaaja on kyseessa ovat edelld maini-
tut luvut korkeita ja striimaaja 1 on tehnyt selkeasti oikeita asioita kanavansa kasvatta-
misessa nopeasti. Striimaaja 1 striimaa hyvin vaihtelevasti eri sisaltéa Twitchiin. Hanen
lahetyksensa koostuvat usein keskusteluista katsojien kanssa ja hanen lahetyksensa ovat
tunnelmaltaan rentoja, joissa myds uuden katsojan on helppoa ottaa osaa keskusteluun.
Kyseinen striimaaja pelailee myos paljon raiskintdpeleja katsojiensa kanssa, esim. Valo-

rant.
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Striimaaja 2 on tutkimukseni kannalta mielenkiintoinen tapaus, silla han on aloittanut
striimaamisen vasta kuukausi sitten (Joulukuu 2020). Kuukaudessa kanava on kerannyt
jo 210 seuraajaa ja keskimaaraiset katsojat ovat nousseet 21 katsojaan. Striimattuja tun-
teja kanavalla on 50. Striimaaja 2 on onnistunut todella lyhyessa ajassa keraamaan seu-
raajia kanavalleen ja samalla my6s saamaan jokaiseen lahetykseensa jo vakikatsojajou-
kon, jotka tulevat katsomaan jokaista lahetysta. Han on pelannut striimeissaan katsojien
kanssa taktista raiskintdpelia Valorantia. Striimeissdadan han myos pitdaa keskustelutuoki-

oita katsojiensa kanssa ja konsepti tuntuu toimivan.

Striimaaja 3 aloitti striimauksen kevaalla 2020 ja on tdhan mennessa kasvattanut kana-
vansa yli 500 seuraajan kokoiseksi ja kanavalla on keskimaaraisia katsojia 15. Striimaaja
3:sella on historiaa striimaamisesta jo vuodelta 2014 kun Twitch.tv oli vield todella tuore
striimaus sivusto. Han aloitti tauon jalkeen striimaamisen uudelleen uudella kanavalla ja
siis kdytannossa koko striimaamisen alusta. Striimaaja 3 on I16ytanyt omille lahetyksilleen
vakaan katsojakunnan, jotka viihtyvat striimeissa ja tukevat striimaajaansa. Striimaaja 3
pelaa suurimmaksi osaksi striimeissaan Call of Duty Warzone Battle Royale pelid ja han
pelaa sita korkealla taitotasolla. Striimaajan hyvat pelitaidot ovat yksi elementti, joka saa
katsojat tulemaan katsomaan kyseisen striimaajan lahetyksia, silla hanelta voi kysya neu-

voja peliin ja havainnoida mita valintoja ja esimerkiksi aseita striimaaja kdyttaa pelissa.

Striimaaja 4 on aloittanut striimaamisen joulukuussa 2020 ja on hyvin samankaltaisesti
striimaaja 2:sen kanssa onnistunut todella lyhyessa ajassa saamaan lahetyksilleen vaki-
katsojia ja my0s uusia seuraajia. Kanavalla on seuraajia 344 ja keskimaaraisia katsojia jo
32. Striimaaja 4 pitaa striimissdaan podcastia ja keskustelee todella avoimesti katsojien
kanssa hdanen omasta elamastdan ja aiheista esim. terveyteen ja uskontoon liittyen. Ka-
navan nopea kasvu ja katsojien korkea osallistuminen ldhetyksiin kertovat, etta tallaiselle
sisallolle on kysyntda Twitchissd. Suomalaisia podcast striimaajia ei |6ydy vielad isoa luku-
maarad, ja erottuminen Twitchissd on myo6s paljon tehokkaampaa tdssa kategoriassa

kuin esimerkiksi peleja pelaamalla.
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Koodi Sukupuoli Sisaltd Ika Seuraaja- Keskimaarai-
maara set katsojat
1 M Variety 26 564 28
2 N Just Chatting, | 25 210 21
Valorant
3 M Battle Royale | 22 520 15
pelit  (War-
zone)
4 N Podcast, Just | 26 344 32
Chatting

Taulukko 3. Tiedot striimaajista haastatteluissa.

5.3 Vastaukset haastatteluissa

Teemahaastatteluista sain paljon irti tutkimukseeni ja kdavimme jokaisen striimaajan
kanssa hyvia keskusteluja livelahetyksen kayttdajakokemuksen ymparilla. Ensimmainen
iso teema, joka nousi jokaisen striimaajan haastattelusta esiin, oli striimaajan ominaisuu-
det. Ndihin striimaajan ominaisuuksiin kuuluvat striimaajan persoonallisuus ja luonne,
esiintymistaidot, luovuus, ammattimaisuus sisdllontuottoon ja myds huumorintaju ja
kyky tarinankerrontaan. Striimaajan ominaisuuksilla tuntuisi olevan merkittavampi vai-
kutus kuin millaan muulla osa-alueella striimin kdyttajakokemukseen ja tdma onkin strii-
maajille rohkaiseva asia, silla kaikkia nadita osa-alueita voi harjoitella ja kehittyd naissa
ammattilaiseksi. Kolmessa neljasta haastattelusta striimaajat pitivat striimaajan ominai-
suuksia merkittavimpana tekijana sille, miksi he itse katsovat tiettya striimaajaa. Ainoas-
taan striimaaja 3 kertoi, ettd striimaajan ominaisuudet eivat ole ensimmainen seikka,

jolla han valikoi mita striimaajia katselee.

Striimaaja 1 painotti haastattelussaan sitd, ettd striimaajan tulisi olla oma itsensa eika
yrittda esittda esimerkiksi energisempaa striimaajaa kuin oikeasti on. Striimaaja 1 on

luonteeltaan rauhallinen ja hanen puhetyylinsa korostaa tatd rauhallisuutta katsojalle
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lahetyksessa. Han totesikin haastattelussaan, ettd striimaajan tulisi olla ylped omasta
persoonallisuudestaan ja tuoda omaa itsedan lahetykseen, katsojat kylla aistivat strii-
maajan aitouden ldhetyksessd. Ne katsojat, jotka samaistuvat striimaajan rauhallisuu-
teen ja rentoon tunnelmaan valitsevat rauhallisemman striimaajan ja puolestaan ener-
gisemmasta sisallosta pitavat valitsevat energisemman ja ravakdmman striimaajan. "Jos
striimaaja on katsojan mielesta miellyttava ja hauska persoona, on se jo itsessaan viih-
dettd katsojalle”, striimaaja 1 toteaa. Striimaajan ei talloin tarvitse edes kertoa hauskoja
vitseja tai muuta viihdyttavaa, ollakseen katsojan silmissa viihdyttava sisallontuottaja. “Ei
kaikki tv-ohjelmatkaan ole komediaa”, kiteyttda striimaaja 1 haastattelussaan. My®s strii-
maaja 2 oli haastattelussaan samoilla linjoilla, katsoja viihtyy parhaiten sellaisen strii-
maajan lahetyksessa, jossa striimaajan olemus, persoonallisuus ja ulosanti on katsojaa

miellyttava.

Striimaajan ammattimaisuus sisallontuottamiseen on tarkea tekija, ja se usein erottelee
menestyneet striimaajat heikommin menestyvista. Tama sisaltdad mm. striimien suunnit-
telun ja analysoinnin, seka jatkuvan kehittymisen striimaajana. Striimaajat 1 ja 4 kertoi-
vat haastatteluissaan, ettd he suunnittelevat jokaisen striiminsa etukateen. Kun strii-
maaja suunnittelee ldhetyksensa sisallon tastd seuraa monta hyvaa asiaa: striimaaja on
koko ajan tietoinen mita seuraavaksi tulee lahetyksessa tapahtumaan, seka pystyy aika-
tauluttamaan lahetykseen haluamansa asiat. Striimaaja 4 kertoi haastattelussaan, etta
on havainnut menestyneiden striimaajien lahetyksia katsellessaan, etta heidan lahetyk-
sissddn toistuvat samat kaavat ja rutiinit. “Rutiinit tuovat turvallisuuden tunnetta, myos
Twitchissad”, kertoi striimaaja 4 haastattelussaan. Striimaaja 1 jatkoi, ettd aloittelevalla
striimaajalla tulisi alusta alkaen olla tietynlainen into ja kehittymisen halu striimaami-

seen, silld vain silloin voi kehittda omaa esiintymistdaan ja muita taitoja striimaajana.

Kysyin haastatteluissa striimaajilta millaisia striimeja he itse katselevat ja mitka tekijat
saavat heidat jadmaan katsomaan tiettya striimaajaa. Striimaaja 1 vastasi haastattelus-
saan, ettd han katsoo striimaajia, jotka selostavat hyvin striimaamissaan peleissa pelin

tapahtumia ja ajatuksiaan. Striimaaja 1 katsoo myos paljon ns. Just Chatting kategoriaa
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ja siind jos keskusteluaihe on mielenkiintoinen han jaa usein seuraamaan striimia. Strii-
maaja 1 lisda tahan: "On olemassa paljon striimaajia, jotka vain lukevat chattia eivatka
osaa pitaa keskustelua ylla omilla aiheillaan ja tallaiset striimaajat eivat itsedni kiinnosta.”
Striimaajalta 2 kysyttdessa millaisia striimaajia han itse katselee tuli vastaukseksi: “strii-
maajia, jotka osaavat vuorovaikuttaa katsojien kanssa ja ovat todella positiivisia”. Han
myds mainitsi haastattelussaan, etta chatin lukutaito on striimaajalle erityisen tarkea.
Striimaajalla tulee olla kyky kdyda mielenkiintoisia keskusteluja katsojien kanssa ja kyky
poimia tarkeimmat kommentit myos vauhdikkaasti lilkkuvasta chatista, seka kiittaa ka-
navan tilaajia ja lahjoittajia. Positiivisuus striimaajassa vetoaa yleisd6n, harva katsoja ha-
luaa katsoa negatiivista striimaajaa, vaan katsojat hakevat hyvanolon tunnetta ldhetyk-

sesta.

Kysyin striimaajalta 2 miten hanen mielestaan kayttdjakokemus muodostuu Twitch lahe-
tyksessa. Han erottelee kayttdjakokemuksen Twitchin alustana katsojalle tuomaan kayt-
tajakokemukseen ja lahettdjan eli striimaajan toimiin katsojan kayttajakokemuksen muo-
dostamisessa. Twitch alustana tuo paljon katsojan kayttajakokemusta lisdavia element-
teja, kuten reaaliaikaisen chat-ikkunan, alustan omat hymiot, bitit ja tilausmahdollisuus
katsojan vuorovaikutuksen lisdidamiseen, hypejuna, kanavapisteet ja monet muut ladat-
tavat lisdsovellukset palveluun. Twitch tarjoaakin striimaajalle paljon erinomaisia tyoka-
luja kdyttdajakokemuksen lisadmiseen katsojalle. Striimaaja 2 totesi, etta striimaajan on-
kin tarkeda osata hyodyntda nadita tyokaluja, joita on tarjolla katsojan viihtyvyyden lisaa-
miseksi lahetyksessa. Striimaajalta vaaditaankin jonkinlaista teknistd osaamista ja eten-
kin luovuutta, jotta han pystyy hydodyntamaan parhaalla mahdollisella tavalla Twitchin

tarjoamia katsojan ja striimaajan vuorovaikutusta lisdavia tyokaluja.

Striimaaja 1 totesi haastattelussaan, etta striimaajalla on isona valintana se, mita sisaltéa
han tuottaa Twitchissa katsojilleen. Erityisesti valinnalla siitd, mita pelia striimaaja pelaa
striimissa voi olla isokin merkitys sille, kuinka moni katsoja l0ytaa kyseisen lahetyksen
Twitchissa. Striimaaja 1 mainitsi haastattelussaan esimerkkina syksyn 2020 huippusuosi-

tun pelin Among Us:in, joka nousi kasittamattoman suosituksi peliksi lyhyessa ajassa.
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Striimaaja 1 kertoi, ettd Among Us oli hdnen kanavalleen menestys ja han sai kasvatettua
katsojamaaria lahetyksissaan pelaamalla kyseista pelid ja hanen kanavalleen tuli Iahes
200 uutta seuraajaa kyseisen pelin myota. Striimaajan tuleekin olla jatkuvasti ajan her-
moilla pelimaailmasta ja striimaajalla tulee olla hyva kasitys siita mitka pelit ja millainen
sisalto olisi hyvaa viihdetta striimiin ja josta suuri yleiso pitdaa Twitchissa.

Hyva striimaaja kayttaa aikaa lahetystensa sisallon analysointiin ja kehittamiseen. Strii-
maajalla tulisi olla my6s hyva kasitys siitd, mitd tassa striimissa tulee tapahtumaan ja
suunnitella lahetykselle ikdan kuin tarina, kuten tv-ohjelmissa, jossa on selkea aloitus,
keskikohta, loppuhuipennus ja lopetus. Striimaaja 1 kertoi haastattelussaan, etta nyky-
aan han kasikirjoittaa lahetystensa sisallon ja hanelld on selked kaava striimeissaan. Han
usein aloittaa striiminsa juttelemalla esimerkiksi puoli tuntia katsojien kanssa, sen jal-
keen han aloittaa jonkun tarinapohjaisen pelin peluun. Loppuillasta han pelaa joko kat-
sojien kanssa moninpelia tai juttelee katsojien kanssa. Striimaaja 1 totesi, etta hanelle
on tarkeaa tietda koko ajan missa mennaan ja striimien suunnittelu helpottaa hanta ryt-
mittamaan lahetysta. Han myds totesi, etta katsojan nakékulmasta tama on myds hyva,
silla katsoja voi itse ajoittaa omat menonsa niin, ettd on paikalla silloin kun hanelle mie-

luisaa sisaltoa on luvassa.

Yhteisollisyyden rakentaminen on tarkea osa striimaamista ja tama on erityisen tarkeaa
aloittelevilla striimaajilla, kun he lahtevat rakentamaan yhteisoa lahetyksensa ymparille.
Striimaajan tulisi mahdollistaa katsojille paikka, jossa he voivat olla yhteydessa seka strii-
maajaan, ettd muuhun yhteisd6n striimien ulkopuolellakin. Striimaaja 1 pitaa tarkeana
vuorovaikutusta katsojiensa kanssa Discord sovelluksessa, johon hdn rakensi heti strii-
maus uransa alussa oman keskustelukanavansa. Han mainitsi haastattelussaan, etta jo-
kaisen striimin jalkeen han kay kiittdmassa katsojiaan Discordissa mukanaolosta strii-
missd, han myos suunnittelee tulevia striimeja yhdessa katsojiensa kanssa, joten katsojat
paasevat myos itse vaikuttamaan tulevaan sisaltéon. Tama tuo paljon lisda katsojan na-
kdkulmasta ja motivoi katsojia osallistumaan mukaan keskusteluihin ja ndin yhteison ra-
kentamiseen. Striimaaja 1 mainitsi my0s haastattelussaan, etta yleinen virhe, jonka han

ndkee tunnetummilla striimaajilla, on se, ettd he asettavat itsensa katsojien yldapuolelle,
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eivatka endaa kommunikoi katsojien kanssa esimerkiksi Discordissa tai muissa sosiaalisen
median kanavissa. Striimaaja 1 pyrkiikin olemaan todella jalat maassa ja antaa aikaa yh-

teisolleen ja kohtelee kaikkia katsojiaan kuin ystaviaan esimerkiksi Discordissa.

Keskustellessa mitd aloittelevan striimaajan, jolla on kdytanndssa nolla katsojaa lahetyk-
sissdan, tulisi tehda, striimaaja 1 sanoi: “Aloittelevilla striimaajilla tulisi olla tekemisen
meininki lahetyksissaan.” Striimaajan tulisi selostaa mitda han tekee pelissa, mitkd ovat
hanen tavoitteensa ja jatkuvasti keksia puheenaiheita lennosta. Aloitteleville striimaajille,
joilla ei valttamatta ole katsojia chattailemassa voi olla hankalaa jatkuvasti puhua ja kek-
sia puheenaiheita. "Usein pienemmilld kanavilla on joku peli paalla, webkamera alareu-
nassa ja striimaaminen on oikeastaan siind”, striimaaja 1 kertoi. Striimaajan tulisikin
enemman pyrkia siihen, etta jokaisella lahetykselld on jokin tarkoitus ja paamaara, oli se
sitten pelin tarinassa eteneminen tai uuden ennatyksen hakeminen. Tama tuo katsojal-
lekin selkedn syyn olla striimissd mukana ja jdada seuraamaan lahetystd, kun hanelld on

jo tiedossa mita tassa lahetyksessa tulee tapahtumaan.

Kaikki haastattelemani striimaajat kayttavat omissa lahetyksissdaan webkameraa ja puo-
lestaan eivat kayta ns. greenscreenia lahetyksissdaan, vaan katsojat nakevat tilan, jossa
striimaaja esiintyy katsojilleen. Striimaaja 2 sanoi haastattelussaan, ettd han on koristel-
lut striimaustilaansa esimerkiksi led valoin ja hyvalla valaistuksella. Myds striimaaja 1 on
keskittynyt hyvan valaistuksen luomiseen striimaustilaansa, tdma saa myods webkameran
ndyttamaan paljon paremmalta lahetyksessa. Striimaaja 4 kertoi haastattelussaan, etta
han tiedosti alusta asti sen, etta striimin laatu tulee laittaa riittdvalle tasolle, jotta uudet
katsojat pysyvat kanavalla. Han kertoikin panostaneensa erityisesti kameraan ja striimi-
tilansa valaistukseen, tdma on erityisen tarkeaa Just Chatting sisallossa. Kukaan haastat-
telemistani striimaajista ei ole testannut striimaamista ilman webkameraa, vaan he ovat
sisdllyttaneet sen osaksi lahetyksidaan alusta asti. Webkamera tuo striimaajan paljon |3-
hemmaksi katsojaa ja vuorovaikutuksesta yleison ja striimaajan valilla tulee paljon au-
tenttisempaa, kun katsojat voivat ndhda striimaajan kasvot. Webkamera myos lisda ai-

kaisemmin kdsittelemaani striimaajan persoonallisuuden tarkeytta: hymy, nauru ja muut
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positiivisia tunteita herattavat eleet ovat paljon tehokkaampia kuin ilman webkameraa
striimatessa. Osa katsojista voi katsoa lahetystd myos pelkastaan sen takia, etta strii-
maaja on viehattava ulkonaddltdan ja tamankin vuoksi striimaajan olisi hyva kayttaa

webkameraa lahetyksissaan.

Minua kiinnosti [ahted selvittamaan myods kayttavatkoé haastattelemani striimaajat muita
sosiaalisen median kanavia ja YouTubea sisdlléntuottamisen tukenaan. Yllatyksekseni ku-
kaan haastattelemistani striimaajista ei tuota videoita YouTubeen. YouTube mahdollistaa
aloittelevalle striimaajalle tehokkaan tavan saada tuottamansa sisallon paremmin mui-
den nahtaville, silla todistetusti YouTuben algoritmi tukee aloittelevia ja pienid kanavia
paljon paremmin, kuin Twitch.tv, jossa loydettavyys on talla hetkella kdytanndssa nol-
lassa. YouTubessa on kaytannossa mahdollista ensimmaiselld videolla saada miljoonia
katselukertoja, jos video on tarpeeksi viihdyttava ja YouTuben algoritmi sita suosiollisesti
esittaa yleisolle. Twitchissa tama on mahdotonta, silld uuden striimin lIoydettavyytta tu-
kevia tyokaluja on palvelussa kdaytanndssa nolla. Twitchissa striimit rankataan palvelussa
pelkastdaan katsojaluvun mukaan: mitd enemman katsojia lahetyksessasi on, sita korke-
ammalla listalla olet. Striimaajan, jolla on 0 katsojaa lahetyksessdan, on todella vaikeaa
saada uusia katsojia ldhetykseensa pelkdstaan jo sen faktan vuoksi, etta hanen edelldan
on lukuisia muita samaa kategoriaa lahettavia striimaajia. Striimaajat kokivat YouTuben
kuitenkin vaikeaksi aloittelevalle sisallontuottajalle sen vaativuuden ja etenkin koetun
tydmaaran vuoksi. Striimaajat kokivat, etta heillad ei ole aikaa opetella editoimaan You-
Tube videoita ja laittamaan lisaa resursseja siihen, joka olisi kdytanndssa pois striimaus-

ajasta.

Muista kanavista tarkeimmaksi nousi Discord sovellus, jota jokainen haastattelemani
striimaaja kadyttaa striimiensa tukena katsojien kanssa kommunikointiin |ahetysten jal-
keen ja tulevista striimeistd ilmoittamiseen. Discordissa katsojat voivat keskustella tois-
tensa kanssa ja esimerkiksi etsia peliseuraa. Discord tukeekin todella hyvin yhteisollisyy-
den luomista Twitchissa ja tdma on varmasti yksi syy, miksi se on niin suosittu sovellus

pelaajien ja striimaajien keskuudessa.
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Sosiaalisen median alustoista Instagram oli suosituin haastattelemieni striimaajien kes-
kuudessa. Kaikki haastattelemani striimaajat kayttavat Instagramia Twitch kanavansa
mainostamiseen, tosin kukaan striimaajista ei esimerkiksi lataa palveluun klippeja strii-
meista, vaan kaikki lataavat palveluun sekalaisesti kuvia omasta elamastaan. Striimaaja
1 totesi: “Instagram on ollut liian pienellda huomiolla ja jatkossa aion myods sinne enem-

man tuottaa striimeistani sisaltoa.”

5.4 Striimimallin rakentaminen

Haastattelujen pohjalta Iahdin rakentamaan ensimmaista versiota striimimallista aloitte-
levalle striimaajalle, jotta han maksimoisi kayttdjakokemuksen omissa lahetyksissadan ja
mahdollistaisi ndin kanavansa kasvun Twitch.tv palvelussa. Ensimmadinen versio striimi-
mallistani syntyi oman 3 vuotta kestaneen striimaus uran pohjalta, seka tutkimuskirjalli-
suutta aktiivisesti striimauksesta lukemalla. Ensimmainen versio striimimallista on seu-

raavanlainen:

1. Striimatessa ei hiljaisia hetkia — selosta ajatuksiasi, mita teet seuraavaksi jne.

2. Al tuijota katsojalukuja! Striimaa nollalle katsojalle, niin kuin sadalle katsojalle

3. Sisallon valinta: keskitytkod yhteen tiettyyn peliin, jossa olet todella hyva vs. onko
sisaltosi vaihtelevaa ja keskipisteessa olet sina striimaajana (keskittyminen ydin-
osaamiseen)

4. Lahetyksen hyva laatu, jotta katsojan on miellyttava seurata lahetysta (korkea re-
soluutio, riittava bitrate, laadun tasaisuus)

5. Kayta striimissa webkameraa ja varmista hyva valaistus

6. Lue katsojien viesteja chatissa aktiivisesti, kysy katsojilta kysymyksia ja reagoi
viihdyttavasti

7. Tuota sisdltdod striimeistasi YouTubeen paremman loydettdvyyden mahdollista-

miseksi ja vaikuttamiseksi useammalla alustalla
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Perusta oma Discord kanava striimisi ymparille yhteiséllisyyden edistamiseksi, ole
Discordissa aktiivinen ja kommunikoi katsojiesi kanssa.
Hyodynna muita sosiaalisen median kanavia kuten Instagramia, Snapchattia ja

Tiktokkia striimisi lisanakyvyyden mahdollistamiseksi.

Striimaajien haastattelujen perusteella ensimmainen versio striimimallista muuttui.

Haastatteluissa tuli useita hyvia huomioita siitd, mita aloittelevan striimaajan tulee ottaa

huomioon mahdollistaakseen mahdollisimman hyvan kayttdjakokemuksen tason katso-

jalle. Haastatteluista saatujen vastausten perusteella striimimallini muuttui seuraavan-

laiseksi:

1)
2)
3)
4)

5)
6)

7)

8)

9)

Korosta omaa persoonallisuuttasi [ahetyksissasi

Harjoittele esiintymista ja pyri kehittymaan siina jatkuvasti

Lue chattia aktiivisesti ja ohjaa keskusteluja omilla aiheillasi, mahdollista jatkuva
vuorovaikutus katsojien kanssa

Tee lahetyksillesi selkea viikkoaikataulu ja noudata sita tarkasti

Suunnittele Iahetyksiisi selked rakenne, lahetyksen tulisi olla kuin tarina

Valitse aikaisessa vaiheessa mita sisaltoa lahdet tuottamaan: pelaatko tiettya pe-
lid, jossa olet erityisen hyva vai onko sisaltosi todella vaihtelevaa ja katsoja katse-
lee enemman sinua viihdyttdjana kuin pelitaitojasi

Hyoédynna Twitchin tarjoamia tyokaluja katsojan kayttajakokemuksen ja vuoro-
vaikutuksen lisdamiseksi lahetyksessa: Ennustukset, kanavapistepalkinnot, tilaaja
emotet jne.

Sisdllyta ohjelmaasi erikoislahetyksia, joita katsojat osaavat odottaa! Tee erikois-
lahetykset aina eri teemoilla.

Varmista ldhetyksiesi korkea laatu (webkamera, mikrofoni, valaistus)

10) Lisaa yhteisollisyytta perustamalla oma Discord kanava, jossa keskustelet katso-

jiesi kanssa ja ilmoitat tulevista striimeistasi
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11) Hy6édynna muita sosiaalisen median kanavia, kuten Instagramia, Snapchattia ja

Tiktokkia lisanakyvyyden mahdollistamiseksi

Suurin ero ensimmaiseen striimimalliin on striimaajan ominaisuuksien suurella merki-
tykselld toisessa striimimallissa. Striimaajien haastattelujen keskeisimmaksi tekijaksi kat-
sojan kayttajakokemuksen luomisessa nousi striimaajan ominaisuudet ja kyky tuottaa si-
saltdd. Kaikki haastattelemani striimaajat olivat sita mieltd, etta striimaajan persoona,
ulosanti, esiintymistaidot ja ammattimaisuus sisdlldntuottajana on tarkein yksittdainen
tekija, joka lisda katsojan kayttajakokemusta ratkaisevasti katsojan valitessa mita strii-

maajaa han katselee.

Toinen merkittava tekija kayttajakokemuksen lisddmiseksi katsojan nakokulmasta on kat-
sojan ja striimaajan valinen vuorovaikutus. Katsoja valitsee helpommin sen striimin,
jossa katsojan ja striimaajan vuorovaikutus on jatkuvaa ja jossa striimaaja haluaa ottaa
katsojat osaksi lahetysta erilaisin vuorovaikutuksen keinoin. (Jia ja muut, 2020) Striimaa-
jien haastatteluissa katsojan ja striimaajan vuorovaikutus nousi kahdessa haastatteluissa
heti striimaajan ominaisuuksien jalkeen keskeisimmaksi tekijaksi katsojan kayttajakoke-
muksen muodostumisessa livelahetyksessa. Yksi paasyista miksi katsojat katsovat livela-
hetyksia on vuorovaikutus striimaajien ja muiden katsojien kanssa. My0s striimaajien 2
ja 3 haastatteluissa keskusteltiin vuorovaikutuksen tarkeydesta ja kuinka esimerkiksi cha-
tin lukutaito ja viihdyttava reagointi katsojien viesteihin on tarkeaa viihdyttavyyden li-

saamisessa.

Kolmantena huomiona paivitetyssa striimimallissa on [ahetysten suunnittelu etukateen,
seka viikoittaisen kiintedn striimiaikataulun muodostaminen ja noudattaminen aikai-
sessa vaiheessa striimaus uraa. Katsojien on helpompi tulla jatkossakin katsomaan lahe-
tyksiasi, kun heilld on tarkka kasitys siitd, koska seuraava lahetyksesi alkaa. Tarkeda on
my0s striimaajana noudattaa tata aikataulua, silla tama tuo myos vakikatsojille turvalli-
suuden tunnetta, kun he tietavat varmasti, milloin seuraava lahetys on, eivatka jaa mis-

tadn paitsi. Tutkimuksessaan How to Attract more viewers in live Streams — A Functional
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Evaluation of Streamer’s strategies for attraction of viewers, tutkijat Jia ja muut (2020)
toteavat, etta striimiyhteison rakentamisen kannalta on tarkeaa, etta striimaajalla on

kiinted aikataulu Iahetyksilleen ja pysyy tassa aikataulussa santillisesti.

Lahetysten suunnittelulla puolestaan striimaaja mahdollistaa sen, ettd han on jatkuvasti
kartalla siita mita lahetyksessa seuraavaksi tulee tapahtumaan ja pystyy aikataulutta-
maan lahetyksidan jarkevasti. Striimien suunnittelu etukdateen mahdollistaa myds sen,
ettad |ahetyksia voi tehda eri teemoilla, jolloin myos katsojille striimit pysyvat mielenkiin-
toisina, kun koko ajan on uutta viihdetta luvassa. Striimaaja 4 kertoi haastattelussaan,
etta tietyt samat rutiinit lahetyksissa tuovat katsojille ja striimaajalle turvallisuuden tun-
netta ja lahetyksiin olisikin hyva suunnitella tiettyja elementteja, jotka toistuvat kuten

esimerkiksi katsojien kanssa keskustelu Iahetyksen aluksi ja lopuksi.

Itselleni yllattden, haastattelujen perusteella YouTubea ei koettu tarpeellisena uuden
Twitch kanavan kasvattamisessa ja uusien katsojien houkuttelemisessa kanavalle. Vain
yksi haastattelemistani striimaajista on tuottanut videoita YouTubeen ja hankaan ei ak-
tiivisesti lataa videoita palveluun. YouTubessa houkuttelee hyvat I6ydettavyys algoritmit,
jotka mahdollistavat myds pienen kanavan l6ytamisen palvelusta. Striimaajat kokivat kui-
tenkin YouTuben raskaaksi palveluksi tuottaa sisaltoa suhteessa suoratoistamiseen, silla
erityisesti videoiden editointi koettiin hankalaksi ja aikaa vievaksi striimauksen ohella.

YouTube jaikin pois lopullisesta striimimallista uudelle striimaajalle.

Taulukkoon 4. olen koonnut yhteen striimaajien haastatteluista saamani vastaukset. Tau-
lukkoon on listattu teemahaastatteluissa useasti esiintyneet teemat ja yhteenveto haas-
tattelujen vastauksista. Haastatteluista nousi selkeasti esiin tarkeimmat teemat, jotka

toistuivat haastatteluissa. (Taulukko 4.)
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Haastatteluissa useasti esiintynyt teema

Yhteenveto haastattelujen vastauksista

Striimaajan ominaisuudet ja kyvykkyydet

Haastattelujen perusteella tarkein yksit-
tdinen tekija katsojan kayttdjakokemuk-
selle lahetyksessa. Striimaajan oma per-
soonallisuus ja kyky viihdyttaa yleis6dan

ratkaiseva tekija kayttajakokemukselle.

Katsojan ja striimaajan valinen vuorovai-

kutus

Jokainen haastateltava piti merkitykselli-
sena katsojan huomioonottamista ldhe-
tyksissa. Vuorovaikutusta lisdad mm. aktii-
vinen dialogi katsojien kanssa, katsojien
ottaminen mukaan peleihin ja yhteisolli-
syyden luominen myds striimin ulkopuoli-

sissa kanavissa.

Striimien suunnittelu etukateen

Striimien suunnittelulla striimaajalla on
koko ajan kasitys siitd, missda mennaan |a-
hetyksessa ja suunnittelemalla |ahetyksiin
saa sisallyttya vaihtelevaa sisaltoa, joka
on myos katsojien kannalta viihdyttavam-
paa, kuin jatkuvasti sama sisalto. Haastat-
teluissa tuli myos hyva huomio striimin
selkedn rakenteen vahvuudesta, joka tuo
turvallisuuden tunnetta niin striimaajalle,

kuin katsojillekin.

Saannollinen striimiaikataulu

Saanndllinen striimiaikataulu koettiin eh-
dottomana vahvuutena, joka helpottaa
katsojia olemaan aina paikalla oikeaan ai-
kaan lahetysten alkaessa. Talla suuri mer-
kitys etenkin aloittelevien striimaajien
osalta, joille jokainen katsoja on tarkea

kanavan kasvattamista ajatellen.
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Striimin sisallon valinta (yksi tietty peli vai

vaihteleva sisalto ja keskiossa striimaaja)

Haastatteluiden perusteella tuli huomio

siitd, etta striimaajan on aikaisessa vai-

heessa valittava, keskittyyko sisallollaan
tiettyyn peliin, jossa striimaaja on erityi-
sen hyva tai muuten viihdyttava, vai onko
sisdltd enemman vaihtelevaa ja keskitssa
on striimaaja itse. Sisallon valinta on mer-
kittavassa roolissa, silla jos koko sisaltd on
yhden pelin varassa, on pelin vaihtaminen
todella vaikeaa ilman, etta katsojaluvuissa

tapahtuu iso romahdus.

YouTube ja muut kanavat sisdllon tuotta- | Haastattelujen perusteella YouTube koet-

miseen striimeista tiin hankalaksi aloitteleville striimaajille
tuottaa sisaltda striimeistaan, silla erityi-
sesti videoiden editointi ja tuottaminen
koettiin aikaa vievana. Tiktok ja Instagram
koettiin helpommiksi kanaviksi tuottaa

striimeista sisaltda ja ndin hajauttaa naky-

vyytta myds muihin kanaviin.

Taulukko 4. Striimaajien haastatteluiden tulokset koottuna.

Haastattelujen perusteella syntynyt toinen versio striimimallista mahdollistaa uudelle
striimaajalle tyokalut siihen mihin suuntaan lahted kehittdamaan omaa ldahetystdan ja
koko sisallontuotantoaan internettiin. Kuten striimausmallistakin voi ndhda striimaajan
tulee keskittya todella moneen asiaan myos striimiensa ulkopuolella, jotta han maksi-
moisi oman nakyvyydensa lisdidmisen eri palveluissa ja tata kautta uusien katsojien hou-
kuttelun kanavilleen. Seuraavassa kappaleessa kasittelen valmiin striimimallin testausta

ja mita palautetta sain katsojiltani striimimallistani testistriimin avulla.
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5.5 Valmiin striimimallin testaus

Haastattelujen perusteella rakentamaani striimimallia pilotoin erikoislahetykselld
Twitch.tv kanavallani. Tama erikoislahetys tapahtui maaliskuussa 2021 ja tdssa lahetyk-
sessa pyrin mahdollisimman hyvin noudattamaan striimimallini ohjeita kayttajakoke-
muksen lisddmiseksi Twitch [ahetyksessa. Erikoislahetys sisdlsi erilaisia peleja, haasteita,
yllatysvieraita, saunomista ja keskusteluja katsojien kanssa. Pyysin kanavani katsojilta pa-
lautetta erikoisstriimista kyselylomakkeen avulla, jonka jaoin seka Discord kanavallani,
ettad striimissani lahetyksen jalkeen. Kyselylomakkeella kysyin katsojiltani mm. oliko I3-
hetys katsojien mielesta kayttajakokemukseltaan parempi kuin edelliset lahetykseni, eli

kuinka hyvin striimimallini toimi lahetyksessa.

Kyselylomake oli auki katsojille 10 paivan ajan aikavalilla 1.4 — 11.4.2021. Kyselylomake-
linkin avasi 36 katsojaa, joista 18 onnistui vastaamaan onnistuneesti koko kyselyyn. Tama
vastanneiden prosenttiosuus kyselyn impressioiden maaraan suhteutettuna jdi valitetta-
vasti pieneksi ja kriittisesti ajateltuna kyselylomake olisi pitanyt tehda vield vaivatto-
mammaksi katsojille tayttaa. 18 katsojaa kuitenkin onnistuneesti vastasi kyselyyn ja nai-
den vastausten perusteella analysoin testistriimia ja sen kayttajakokemusta katsojille.
Tama vastanneiden katsojien lukumaara on myos todella ldhellad keskimaaraista katsoja-

maaraa lahetyksissani, joten tama lukumaara on silti varsin todenmukainen.

Kyselylomakkeen ensimmaisessa kysymyksessa kysyin katsojilta, kuinka hyvin he viihtyi-
vat erikoisstriimissani. Vastanneista 61 % oli tdysin samaa mieltd, 22 % samaa mielta ja
17 % ei osannut sanoa. Yhtdan eri mielta tai taysin eri mieltd vastausta ei katsojat vas-
tanneet tahan kysymykseen. Vastauksista voi tulkita, etta katsojat ovat viihtyneet erikois-
lahetyksen parissa ja kokivat erikoisstriimin hyvana vaihteluna normaaliin sisdltoon strii-

meissani. (Kuvio 9.)
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Viihdyitko erikoisstriimissa?

0;0% 0;0%

ETdysin samaa mieltd B Samaa mieltd En osaa sanoa  MErimieltd @ Tdysin eri mieltd

Kuvio 9. Kysymys 1: Viihdyitko erikoisstriimissa?

Toisessa kysymyksessa kysyin katsojiltani, oliko erikoisstriimi kayttdjakokemukseltaan pa-
rempi kuin aikaisemmat lahetykseni. Tama kysymys jakoi katsojien mielipiteita ja vastan-
neista 34 % oli tdysin samaa mieltd, 22 % samaa mieltd, 33 % ei osannut sanoa ja 11 %
eri mielta. Eli vain hieman yli puolet katsojista oli tdysin samaa tai samaa mielta siita, etta
kayttajakokemuksen taso lahetyksessa oli paremmalla tasolla kuin aikaisemmissa strii-
meissdni. Toisaalta vastanneista suuri joukko ei osannut ottaa kantaa kysymykseen ja
tama voi johtua siita, etta kysymysta ei ole ymmarretty tdysin ja tama voi hieman vaaris-
taa saatua tulosta. Kayttajakokemus on termind hankala monelle ja tata olisi ehka pitanyt

avata paremmin kyselylomakkeella. (Kuvio 10.)
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Oliko erikoisstriimi kayttajakokemukseltaan parempi
kuin aikaisemmat lahetykset?

0;0%

6;33 %

ETdysin samaa mieltd B Samaa mieltd En osaa sanoa  MErimieltd @ Tdysin eri mieltd

Kuvio 10. Kysymys 2: Oliko erikoisstriimi kayttdjakokemukseltaan parempi kuin aikaisemmat 13-

hetykset?

Kolmannessa kysymyksessa kysyin katsojilta, oliko striimissa tarpeeksi vuorovaikutusta
katsojien ja striimaajan valilla. Vastanneista 39 % oli tdysin samaa mieltd, 44 % samaa
mieltd ja 17 % ei osannut sanoa. Suurin osa katsojista koki, etta striimissa katsojat otettiin
tarpeeksi hyvin mukaan osaksi [ahetysta ja vuorovaikutusta oli riittavasti. Kukaan katso-
jista ei kokenut, etta lahetyksessa ei ollut tarpeeksi vuorovaikutusta katsojien ja striimaa-

jan valilla. (Kuvio 11.)

Erikoisstriimissa pyrin siihen, etta keskusteluja katsojien kanssa olisi mahdollisimman
paljon ja sekd mina striimaajana, etta vieraani lahetyksessa jatkuvasti reagoimme viih-
dyttavalla tavalla katsojien kommentteihin, rakensimme tarinaa ldhetyksen ympérille ja
aloitimme myds omia keskusteluja, joihin katsojat pystyivat osallistumaan chatissa. Kat-
sojat padsivat myos kanavapisteilldan veikkaamaan mika tiimi voittaa erilaisissa peleissa,
jota striimissa jarjestettiin eli kdytin mm. Twitchin ennustus tyokalua hyvaksi tassa lahe-

tyksessa paremman katselukokemuksen edistamiseksi.
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Oliko striimissa tarpeeksi vuorovaikutusta katsojien ja
striimaajan valilla?

0;0% 0;0%

ETdysin samaa mieltd B Samaa mieltd En osaa sanoa  MErimieltd @ Tdysin eri mieltd

Kuvio 11. Kysymys 3: Oliko striimissa tarpeeksi vuorovaikutusta katsojien ja striimaajan valilla?

Seuraavassa kysymyksessa (Kuvio 12.) katsojilta kysyttiin, oliko testistriimissa tarpeeksi
erilaista sisaltoa. Striimiin sisaltéa toi mm. vieraat lahetyksessa, erilaiset pelit vieraiden
kanssa, chattaily katsojien kesken jne. Vastanneista 33 % oli taysin samaa mieltd, 50 %
samaa mieltd, 11 % ei osannut sanoa ja 6 % tdysin eri mieltad. Vastauksissa oli siis hajontaa
kyseisessa kysymyksessa, kuitenkin valtaosa (yli 80 %) vastanneista oli sitd mielta, etta
lahetyksessa oli riittavasti erilaista sisdltoa ja tama on tarkeda katsojan hyvan kayttdjako-
kemuksen yllapitamiseksi lahetyksessa. Hiljaisia hetkia ei striimissa tullut ja testistriimi

oli vieraiden mukanaolon ansiosta vield energisempi, kun tavalliset lahetykseni.
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Oliko striimissa tarpeeksi erilaista sisaltoa?

0;0%

ETdysin samaa mieltd B Samaa mieltd En osaa sanoa  MErimieltd @ Tdysin eri mieltd

Kuvio 12. Kysymys 4: Oliko striimissa tarpeeksi erilaista sisalt6a?

Viidennessa kysymyksessa (Kuvio 13.) kysyin katsojilta, kaytettiinko testistriimissa hyvin
Twitchin tarjoamia tyokaluja. Naita tyokaluja ovat mm. kanavapisteet, ennustukset, aa-
nestykset jne. Katsojista 50 % oli taysin samaa mielta, 39 % samaa mieltd ja 11 % ei osan-
nut sanoa. Tama kysymys ei saanut yhtdaan negatiivista danta, joten tasta voi paatella
suurimman osan lahetyksen katsojista pitdneen sopivana sitda maara mita Twitchin tyo-
kaluja kaytettiin lahetyksessa. Striimin aikana mm. kaytettiin paljon ennustuksia, miten
pelit tulevat paattymaan ja katsojilla oli mahdollisuus lydda vetoa kanavapisteilldan pe-
lien lopputuloksista. Tama kanavapisteilla ennustaminen on katsojille jannittavaa, silla
katsoja voi panostaa koko kanavapistepottinsa halutessaan ja onnistuessaan veikkaa-
maan oikein voi katsoja moninkertaistaa pistepottinsa. Toisaalta hdaviamalla koko piste-

potti voi olla hetkessa kadonnut.
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Kaytettiinko striimissa hyvin Twitchin tarjoamia
tyokaluja?

0;0% 0;0%

2;11%

9; 50 %

ETdysin samaa mieltd B Samaa mieltd En osaa sanoa  MErimieltd @ Tdysin eri mieltd

Kuvio 13. Kysymys 5: Kaytettiinko striimissa hyvin Twitchin tarjoamia tyokaluja?

Kuudennessa kysymyksessa katsojilta kysyttiin yleisesti, oliko heidan mielestaan striimin
laatu hyvalla tasolla. Tassa kysymyksessa lahetyksen laadulla tarkoitettiin mm. kameran
laatua lahetyksessa, daniasetuksia, valaistusta ja bitraten tasoa ldhetyksessa. Vastaajista
17 % oli tdysin samaa mieltd, 67 % samaa mieltd, 11 % ei osannut sanoa ja 5 % eri mielta.
Vastauksista voi padatelld, etta suurin osa katsojista oli tyytyvaisia lahetyksen laatuun ja
lahetyksen laatu ei ollut kriittisin lahetyksen kayttdjakokemusta alentava tekija. (Kuvio

14.)
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Oliko striimin laatu hyvalla tasolla?

0;0%

ETaysin samaa mieltd @Samaa mieltd [Enosaasanoa @Erimieltd @ Taysin eri mielta

Kuvio 14. Kysymys 6: Oliko striimin laatu hyvalla tasolla?

Kyselylomakkeella saatujen tulosten perusteella on aiheellista miettia ovatko vastaukset
tarpeeksi kattavia tekemaan suoria johtopadatoksia striimimallin ominaisuuksista ja mah-
dollisista heikkouksista. Alhainen vastausprosentti kyselylomakkeeseen voi antaa har-
haanjohtavia tuloksia ja tdma seikka tulee ottaa huomioon striimimallin jatkokehitysta
ajatellen. Tuleva mallin jatkotestaus on ehdottomasti paikallaan ja ndenkin striimimallin
kehittamisen jatkuvana prosessina, jossa striimaaja saa lahetyksistdan palautetta ylei-
sOlta ja pystyy itse lukemaan omista striimaustilastoistaan, miten ne muuttuvat pidem-
malla aikavalilla striimausmallia noudattamalla. Saadun palautteen perusteella mallia

voidaan jatkokehittdad yha uudelleen.
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6 Johtopaatokset

Striimaaminen on ilmiona tullut yha enemman suuren yleison tietoisuuteen ja myods tut-
kimuksia aiheesta tarvitaan. Striimaamisen aloittaminen on myds todella helppoa nyky-
aan ja aloitteleva striimaaja joutuu kilpailemaan tuhansien muiden striimaajien kanssa
katsojista aina kun striimaaja on livetilassa, silla pelkdstaan Twitch.tv palvelussa on joka
ikinen hetki noin 120 000 striimia kaynnissa. (Twitchtracker) Esimerkiksi vuonna 2018
striimaajien lukumaara Twitch.tv palvelussa kasvoi 70 % ja ndin ylitti jopa kokonaiskatso-
jamaaran kasvun palvelussa. Taman lisaksi 88 % kokonaiskatsojamaarasta on keskittynyt
katsomaan noin 10 % striimaajista luoden ndin epasuhtaisen “superstara” markkinan.
Tata striimaajien kilpailun tiukkaa kiristymista vauhdittaa entisestaan lupaus live strii-
maamisen kasvaneesta ansaintamahdollisuudesta. (Gierz ja muut, 2020) Kilpailun koros-
tumisen myo6ta striimaajan tuleekin yrittaa erottua muista mahdollistamalla katsojilleen
mahdollisimman hyvan katselukokemuksen ja tdman mahdollistaa erinomainen kaytta-

jakokemuksen taso striimaajan lahetyksissa.

Tutkimukseni perusteella katsojan kayttdjakokemukseen livelahetyksessa vaikuttavat
eniten kolme kokonaisuutta: striimaajan ominaisuudet, katsojan ja striimaajan vuorovai-
kutus, seka striimien sisallén suunnittelu. Striimaajan ominaisuudet eli striimaajan ky-
vykkyydet sisdllontuottajana on tutkimukseni tulosten perusteella merkittavin katsojan
kayttajakokemukseen vaikuttava tekija. Striimaajalla voi olla kaikki muut striimin osate-
kijat kunnossa esimerkiksi laatu, vaihteleva sisaltd ja saannollisyys striimaamisessa,
mutta jos striimaaja ei osaa tuottaa viihdyttavaa sisaltéa on muut osatekijat merkityk-
settOmia katsojan kayttajakokemuksen jaadessa alhaiseksi. Lohduttava uutinen aloitte-
levalle striimaajalle on se, etta striimaajana voi jatkuvasti kehittya ja esimerkiksi esiinty-
misen harjoittelulla ja oman esiintymisensa analysoinnilla striimien jalkeen on varmasti
positiivinen vaikutus striimien kayttdjakokemukseen katsojilla pidemmalla aikavalilla.
Striimaajan kyky tuottaa viihdyttavaa sisaltoa katsojilleen on merkittavin katsojan kayt-

tajakokemukseen vaikuttava tekija.
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Striimaajan ja katsojien valinen vuorovaikutus lahetyksessa oli heti striimaajan ominai-
suuksien jalkeen tutkimukseni perusteella toiseksi merkittavin tekija katsojan kayttaja-
kokemuksen vaikuttamiseen liveldhetyksessa. Tama vuorovaikutus on yksi paasyista
miksi striimit saavat jatkuvasti enemman katseluaikaa suhteessa perinteisimpiin medioi-
hin. Striimaajan tulisikin hyddyntaa tata livestriimien tarjoamaa luonnollista etua suh-
teessa perinteisiin medioihin, koska kaikki tapahtuu tassa hetkessa, on myds lahetyk-

sessa hyva ottaa katsojat mukaan olennaiseksi osaksi lahetysta.

Kolmas tutkimuksessani esiin nouseva katsojan kayttajakokemukseen livelahetyksessa
vaikuttava tekija on striimien sisdllon suunnittelu. Striimien sisallén suunnittelulla strii-
maaja pitaa striimiensa sisallon mielenkiintoisena ja vaihtelevana. Striimaajan kyky ker-
toa tarinaa on olennainen osa striimausta, lahetyksella tulisi olla selkea alku, keskikohta,
loppuhuipennus ja loppu. Tama mahdollistaa sen, etta seka striimaaja on koko ajan tie-
toinen, mita striimissa seuraavaksi tulee tapahtumaan ja katsojan nakdkulmasta tietty
lahetyksen rakenne tuo turvallisuuden tunnetta. Striimien suunnittelulla striimaaja mah-
dollistaa sen, etta jokainen ldhetys on omanlaisensa ja tama lisda katsojien mielenkiintoa

tulla katsomaan my6s seuraavaa lahetysta.

Aiempiin livelahetysten kadyttdajakokemusta tutkiviin tutkimuksiin verrattuna tutkimuk-
seni eroaa siing, etta tutkimukseni keskittyi nimenomaan aloitteleviin striimaajiin ja mi-
ten he voivat mahdollistaa omissa lahetyksissdan hyvan kayttajakokemuksen tason kat-
sojilleen heti striimaus uransa alkuvaiheessa ja saada nain heti kilpailuetua lukuisiin mui-
hin aloittaviin striimaajiin. Aloitteleva striimaaja pystyy ohjelistaa noudattamalla omassa
lahetyksessaan varmistamaan sen, etta striimaajan fokus on oikeissa asioissa, joihin kes-
kittya ja erityisesti striimaajan omien ominaisuuksien kehittdminen (mm. esiintymistaito,
vuorovaikutus katsojille, tarinan kerronta, tilannetaju) jatkuvasti antaa striimaajalle par-

haat edellytykset parjata talla todella kilpaillulla ja vaikeallakin alalla.

Kayttajakokemuksen tutkimuskenttaan tutkimukseni tuo lisatietoa siita miten striimaajat

itse kokevat katsojan kadyttajakokemuksen merkityksen liveldhetyksissdan ja mita toimia
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he ovat itse tehneet lahetyksissaan taman mahdollistamiseksi. Samalla tutkimukseni tuo
arvokasta tietoa siita, mitka ovat merkittavimmat tekijat, joilla mahdollistaa mahdolli-
simman hyvan katsojan kayttajakokemuksen tason erityisesti aloittelevan striimaajan la-
hetyksissa. Tutkimukseni tuloksena syntynyttda ohjelistaa voi kuka tahansa striimaus
uransa alkuvaiheessa oleva striimaaja noudattaa ja ndin tutkimukseni tuo myoés kaytan-

non eldamaan uusia tyokaluja striimaamisen aloittamiseen ja siina kehittymiseen.

Tulevaisuuden tutkimuksia aiheesta ajatellen tulevien tutkimusten olisi hyva hankkia laa-
jempaa dataa Twitch striimien katsojien joukosta esimerkiksi laajemmalla kyselylomak-
keella, jolla kerattaisiin esimerkiksi katsojien katselutottumuksia, mika saa heidat pysy-
maan livelahetyksessa pitkaan ja miten he kokevat yhteiséllisyyden Twitch kanavilla, joita
he katselevat aktiivisesti. Yksi kriittinen alue tutkimuksessani oli se, ettd en saanut laajaa
vastausotantaa lahetykseni katsojilta striimimallini pilotointivaiheessa ja vastauksien
analysoinnissa onkin otettava huomioon tama vastausten suhteellisen pieni otanta. Tu-
levaisuuden tutkimuksissa laajalla kyselylla Twitch striimien katsojilta voisi saada arvo-

kasta tietoa kayttajakokemuksesta laajemminkin.
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Liitteet

Liite 1. Striimaajien teemahaastattelu

Neljan Twitch.tv:ssa striimaavan suomalaisen striimaajan haastattelut.

Teema 1. Striimaajien taustat ja kokemus Twitch.tv palvelussa
Kerrotko hieman itsestasi ja miten olet aloittanut striimauksen?
Kuinka kauan olet striimannut Twitch.tv palvelussa?

Kuinka suuri kanavasi on talla hetkella?

Mita tavoitteita sinulla on striimaajana?

Millaista sisaltoa tuotat Twitchiin?

Teema 2. Kayttidjakokemuksen muodostuminen Twitch striimeissa

Mista sinun mielestasi kayttajakokemus muodostuu Twitch striimissa?

Hyodynnatko striimeissasi Twitchin tarjoamia vuorovaikutuksen tydkaluja?
Suunnitteletko omia striimejasi etukateen?

Onko sinulla selkea rakenne striimeissasi?

Miten yllapidat vuorovaikutusta katsojien kanssa?

Pidatko erikoisstriimeja katsojillesi?

Onko sinulla saanndllinen striimiaikataulu? Miten olet kokenut striimaamisen saannalli-

syyden?

Teema 3. Mika saa sinut jdamaan katsomaan liveldhetysta?

Millaisia striimeja itse katsot?

Mita itse pidat tarkeimpana striimeja katsoessasi?

Mika saa sinut jadmaan katsomaan striimia pidemmaksikin aikaa?

Mitka ovat sinun mielestasi tarkeimmat asiat livelahetyksessa katsojan nakékulmasta?

Millaisista striimaajista itse pidat?
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Teema 4. Mita aloittelevan striimaajan tulisi tehd3d kasvattaakseen kanavaansa
Twitch.tv palvelussa?

Mita sina tekisit, jos lahtisit nyt kasvattamaan kanavaa nollasta katsojasta?

Mitka ovat tarkeimmat seikat, joihin aloittelevan striimaajan tulisi keskittya?

Mita valineita striimaamisen aloitus vaatii?

Mita teknista osaamista striimaamisen aloitus vaatii?

Pelivalinnan merkitys striimaamisessa, onko silla valia?

Teema 5. Twitchin ulkopuoliset palvelut

Kaytatko Discordia katsojien kanssa kommunikointiin striimiesi jalkeen?
Mainostatko striimejdsi muissa sosiaalisen median kanavissa?

Tuotatko Instagramiin sisaltda striimeistasi?

Onko sinulla YouTube kanavaa / tuotatko sinne videoita striimeistasi?
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Liite 2. Kyselylomake

Kyselylomake Twitch.tv:ssa striimaamalleni erikoislahetykselle. Kyselylomakkeen jaoin

katsojilleni

tista.

Kysymys 1:

a)

Kysymys 2:

Discord kanavallani ja kyselylomakkeen linkki oli myds saatavilla Twitch cha-

Viihdyitko erikoisstriimissa?
Taysin samaa mieltd b) Samaa mielta c) En osaa sanoa d) Eri mielta e) Taysin
eri mielta

Oliko erikoisstriimi mielestasi kayttdajakokemukseltaan parempi kuin aikai-

semmat striimit?

a)

Kysymys 3:
valilla?

a)

Kysymys 4.

a)

Kysymys 5:
nustukset,

a)

Kysymys 6:

a)

Taysin samaa mieltd b) Samaa mielta c) En osaa sanoa d) Eri mieltd e) Taysin
eri mielta

Oliko striimissa mielestdsi tarpeeksi vuorovaikutusta katsojien ja striimaajan

Taysin samaa mieltd b) Samaa mielta c) En osaa sanoa d) Eri mieltd e) Taysin
eri mielta

Oliko striimissa tarpeeksi eri sisadltoa (pelit, haasteet, vieraat jne.)?

Taysin samaa mieltd b) Samaa mielta c) En osaa sanoa d) Eri mieltd e) Taysin
eri mielta

Kaytettiinko striimissa hyvin Twitchin tarjoamia tyokaluja (kanavapisteet, en-
kyselyt)?

Taysin samaa mieltd b) Samaa mielta c) En osaa sanoa d) Eri mielta e) Taysin
eri mielta

Oliko striimin laatu hyvalla tasolla? (nettiyhteys, kamera, danet, valaistus)?
Taysin samaa mieltd b) Samaa mielta c) En osaa sanoa d) Eri mieltd e) Taysin

eri mieltd



