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Digitaalinen vuorovaikutus on nykypdivana yha keskeisemmassa roolissa sosiaalisten suhteiden
muodostumisessa, ja suoratoistopalvelu Twitch on noussut merkittavaksi alustaksi uudenlais-
ten, teknologian mahdollistamien suhteiden syntypaikkana. Alustan suosio perustuu pitkalti sen
reaaliaikaiseen ja osallistavaan luonteeseen, jossa katsojilla on mahdollisuus kokea yhteytta
striimaajaan yksisuuntaisen, mutta vuorovaikutteiselta tuntuvan suhteen kautta. N&ita suhteita
kutsutaan parasosiaalisiksi suhteiksi ja niiden roolia on tutkittu verkkoyhteistissa kasvavassa
maadrin viime vuosina. Tasta huolimatta on yha tarpeen ymmartaa tarkemmin, miten striimaajat
itse vaikuttavat tallaisten suhteiden syntymiseen ja vahvistumiseen.

Tutkimuksen tavoitteena on selvittda, miten Twitch-pelistriimaajat edistavat omalla toiminnal-
laan parasosiaalisten vuorovaikutussuhteiden syntymistad ja syvenemista katsojiensa kanssa.
Tutkimuksessa tarkastellaan erityisesti striimaajien kdyttamia vuorovaikutuskeinoja seka tekno-
logian mahdollistamia toimintoja, joiden avulla yhteiséllisyyden ja laheisyyden kokemuksia tuo-
tetaan. Tutkimuksen teoreettisena viitekehyksena toimii parasosiaalisten suhteiden teoria, joka
kuvaa yksisuuntaisten mediavilitteisten suhteiden syntya ja vaikutuksia. Teoreettisessa tarkas-
telussa hyodynnetdaan myos digitaalisen median affordanssien kasitettd, jolla viitataan teknolo-
gian tarjoamiin mahdollisuuksiin ja rajoituksiin vuorovaikutuksen nakokulmasta.

Tutkimuksen aineistona toimivat muistiinpanot, jotka on keratty netnografisesti havainnoimalla
kolmen suositun Twitch-pelistriimaajan, Pokimanen, Tubbon ja DisguisedToastin, striimien tal-
lenteita. Analyysimenetelmana kaytetdan grounded theory -menetelmas, joka mahdollistaa ai-
neistolahtoisen tarkastelun. Analyysissd huomioitiin niin sanallinen kuin visuaalinenkin vuoro-
vaikutus ja ndiden pohjalta muodostettiin kuusi vuorovaikutuskeinoluokkaa: suora verbaalinen
vaikutus, kiitollisuuden osoittaminen, intiimin tiedon jakaminen, ennalta-arvattavuus, katsojan
opastaminen ja retoriset keinot.

Tutkimuksen tulokset osoittavat, etta striimaajat hyddyntavat naita keinoja systemaattisesti ra-
kentaakseen katsojiin yhteytta ja yllapitdakseen jatkuvuuden tunnetta. Teknologisia affordans-
seja, kuten reaaliaikaista chattia, ponnahdusilmoituksia ja grafiikoita, kdytetadan vuorovaikutuk-
sen rytmittdmiseen ja katsojien huomioimiseen. Striimaajien esiintymistavat ovat harkittuja ja
tavoitteellisia, mutta samalla niissa pyritddn autenttisuuteen ja ldsndolon kokemuksen vahvista-
miseen. Keskeisena paatelmana voidaan todeta, ettd parasosiaaliset suhteet eivat synny aino-
astaan toiston ja nakyvyyden seurauksena, vaan vaativat striimaajalta aktiivista vuorovaikutuk-
sen rakentamista. Striimaajat luovat tilan, jossa yhteisollisyys, tunne yhteydesta ja yksilollinen
huomio mahdollistavat katsojille kokemuksen merkityksellisesta suhteesta.

AVAINSANAT: parasosiaalinen vuorovaikutus, parasosiaalinen suhde, teknologian affordans-

sit, pelistriimaaminen, suoratoisto, Twitch
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1 Johdanto

Ihmiset ovat jo kauan muodostaneet yksipuolisia suhteita erilaisiin mediapersooniin, ku-
ten lempitelevisiosarjan hahmoihin, uutistenlukijoihin tai radiojuontajiin. Televisio- tai
radiopersoonat voivat tuntua oikeilta ystavilta ja heidan tekemisiinsa saatetaan reagoida
fyysisesti eri tunnetilojen kautta. Mediapersoonat voivat myos huomioida katsojan las-
ndolon toiminnassaan, vaikka eivat tietaisi, kuka heita ruudun toisella puolella katselee.
Talloin katsoja tai kuuntelija on parasosiaalisessa vuorovaikutuksessa mediapersoonan
kanssa. Jos vuorovaikutus on pidempiaikaista, siitd saattaa muodostua yksipuolinen ku-

viteltu side, jota kutsutaan parasosiaaliseksi suhteeksi (Horton & Wohl, 1956, s. 217).

Sosiaalinen media on tuonut uusia piirteita parasosiaaliseen vuorovaikutukseen ja haas-
tanut ilmién perinteista maaritelmaa. Kommunikaatio mediapersoonien ja seuraajien
valilld on muuttunut vastavuoroisemmaksi verrattuna perinteisiin medioihin (Green-
wood, 2013, s. 225). Seuraajat voivat kommentoida sosiaalisen median julkaisuja ja
saada vastauksia kommentteihinsa ihailemiltaan henkil6iltad. Jotkut saattavat paasta jopa

keskustelemaan heidan kanssaan yksityisviesteilla.

Perinteisesti yksipuolisena nahty parasosiaalisuus on saanut uusia ulottuvuuksia ja eri-
tyisesti livestriimaus eli reaaliaikainen suoratoisto on lisannyt vastavuoroisuutta entises-
tadn (Kowert & Daniel Jr., 2021, s. 2). Striimaajat vastaavat reaaliajassa katsojien kom-
mentteihin, lukevat heidan kayttdjanimiaan ja keskustelevat ajankohtaisista aiheista. Ta-
mankaltaisen vuorovaikutuksen myo6ta parasosiaalisuuden ilmio saa uusia piirteita ja ke-
hittyy yksisuuntaisesta kokemuksesta kohti vastavuoroisuuden tuntua. Mediapersoona
ei nayttdydy enaa vain etdisend kohteena, vaan osallistuu vuorovaikutukseen tavalla,

joka syventda seuraajan kokemusta ja luo vaikutelman aidosta yhteydesta.

Covid-19-pandemian alkaessa vuonna 2020 erilaisten audio- ja audiovisuaalisten medi-
oiden kaytto lisdantyi huomattavasti, kun ihmiset vetaytyivat koteihinsa karanteenitoi-
menpiteiden seurauksena (Saarenmaa & Kohvakka, 2021). Tama kasvatti myos livestrii-

mauksen suosiota. Esimerkiksi suosittu livestriimausalusta Twitch aloitti vuoden 2020



3,9 miljoonalla kuukausittaisella striimaajalla, mutta pandemian ensimmadisen vuoden
aikana maara nousi 7,2 miljoonaan (Wise, 2022). Myos tietokonepelien pelaaminen
yleistyi ajanvietteend, mika osaltaan myos lisdsi striimaajien maaraa. Pelaajasta tulee
striimaaja, kun han ldhettaa suoratoistolahetyksen omasta pelaamisestaan omalle kana-
valleen (Churchill & Xu, 2016, s. 223). Livestriimaamisen aloittaminen on teknisesti help-
poa: tarvitaan vain tietokone ja internetyhteys, mika tekee siita helposti saavutettavaa.
Monet striimaavat sivutoimisesti, mutta osa rakentaa siita itselleen kokopaivaisen am-

matin.

Twitch on yksi suosituimmista alustoista pelistriimaukseen ja vuonna 2022 silld oli 140
miljoonaa kuukausittaista kayttdjaa ja 9,2 miljoonaa kuukausittaista striimaajaa (Wise,
2022). Alusta mahdollistaa pelaajan ja katsojien valisen vuorovaikutuksen reaaliajassa
pelin aikana. Striimaajilla on kaytossaan web-kamera, jonka kautta katsojat voivat nahda
pelaajan kasvot, ilmeet ja eleet sekd mikrofoni, jonka avulla pelaaja voi keskustella kat-
sojiensa kanssa. Katsojat voivat puolestaan keskustella seka keskendan etta striimaajan
kanssa kommenttikentadn valitykselld. Tama reaaliaikainen vuorovaikutus eroaa perintei-

sesta parasosiaalisesta vuorovaikutuksesta, jossa katsoja ei saa valitonta vastakaikua.

1.1 Tavoite

Tutkimuksen tavoitteena on selvittda, miten Twitch-pelistriimaajat edistdavat omalla toi-
minnallaan parasosiaalisten vuorovaikutussuhteiden syntymista ja syvenemista katso-

jiensa kanssa.

Tavoitteen saavuttamiseksi vastaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
1. Mita vuorovaikutuskeinoja Twitch-striimaajat kayttavat parasosiaalisen vuorovai-
kutustilanteen muodostamiseksi?
2. Mita Twitch-alustan tarjoamia affordansseja striimaajat hyddyntavat parasosiaa-
lisessa vuorovaikutustilanteessa striimatessaan?

3. Miten pelistriimaajat vahvistavat parasosiaalisia suhteita seuraajiinsa?



Tutkimuksessani tarkastelen keinoja, joilla pelistriimaajat luovat vuorovaikutustilanteita
itsensa ja katsojiensa valille seka sita, kuinka nama vuorovaikutusmuodot tukevat para-
sosiaalisten suhteiden syntymista ja syventymista. Tama tutkimus tdydentaa parasosiaa-
lisuuden tutkimusta, silla se lisaa tietoa siita, miten livestriimaajat voivat omalla toimin-

nallaan vaikuttaa parasosiaalisiin vuorovaikutustilanteisiin.

Aikaisempi tutkimus on keskittynyt pdaasiassa katsojiin ja heidan kokemuksiinsa para-
sosiaalisten suhteiden muodostumisesta (esim. Rubin ja muut, 1985: Cohen, 2004). Me-
diapersoonan nakdkulma on kuitenkin tarkea, silla heilla on merkittava vaikutus seuraa-
jien asenteisiin ja kdyttaytymiseen (Han & Balabanis, 2023, s. 398), kuten esimerkiksi os-
topaatoksiin (Chung & Cho, 2017, s. 491). Brevesin ja muiden (2021) tutkimusten mu-
kaan seuraajat, jotka ovat luoneet vahvan parasosiaalisen suhteen sosiaalisen median
vaikuttajaan, suhtautuvat vahemman kriittisesti vaikuttajan suostutteluyrityksiin, mika
voi lisdtd ostoaikomuksia ja parantaa brandiarvioita. Mediapersoonan uskottavuus ja asi-
antuntemus, samoin kuin parasosiaalisen suhteen intensiteetti, voivat vaikuttaa henki-
I6n vaikutusvaltaan, silla vahvan siteen luoneet seuraajat luottavat todenndkdisemmin

mediapersoonan mielipiteisiin ja suositteluihin (Han & Balabanis, 2023, s. 397—-398).

Reinikaisen (2019, s. 107-108) mukaan parasosiaalisen suhteen muodostaneet seuraajat
ovat uskollisempia ja todennakdisesti pysyvat kanavan seuraajina, mahdollisesti lahjoit-
tavat rahaa, tilaavat kanavan tai ostavat oheistuotteita. Striimaajat voivat siis hyotya ta-
loudellisesti siitd, ettda he osaavat kayttaa vuorovaikutustilanteita hyvakseen ja sitouttaa
katsojiaan. Tama tutkimus taydentda aiempaa kirjallisuutta tarjoamalla analyysin siita,
miten striimaajat aktiivisesti rakentavat ja hyddyntavat parasosiaalisia suhteita. Lisaksi
pelaamiseen liittyvien aktiviteettien tutkiminen on tarkeaa, jotta voidaan ymmartaa me-

dioitunutta yhteiskuntaa (Thompson, 1995).

Tutkimuksessa tarkastellaan erityisesti striimaajien ja katsojien valista vuorovaikutusta ja
sitd, miten Twitch-alustan tarjoamat affordanssit, kuten reaaliaikainen kommunikointi ja

monipuoliset teknologiset mahdollisuudet, vaikuttavat parasosiaalisten suhteiden



muodostumiseen. Twitchin pelistriimaajat voidaan jakaa eri kategorioihin riippuen hei-
dan tuottamastaan sisallosta. Smith ja muut (2013, s. 132-133) erottavat kolme paatyyp-
pia: e-urheilustriimaajat, jotka keskittyvat kilpailulliseen pelaamiseen, speedrunnerit,
jotka suorittavat pelit mahdollisimman nopeasti seka "Let’s Play" -striimaajat, joiden si-
sallét voivat olla informatiivisia, kriittisia tai humoristisia pelildahetyksia. Tama tutkimus
keskittyy erityisesti ”Let’s Play” -striimaajiin, silla heidan vuorovaikutustyylinsa on usein
henkilokohtaisempaa ja intiimimpaa kuin muiden striimaajakategorioiden, mika tekee

heidan parasosiaalisista suhteistaan erityisen mielenkiintoisia tutkittavaksi.

1.2 Aineisto

Tutkimuksen aineistona toimivat muistiinpanot, jotka kerattiin netnografisin menetel-
min havainnoiden livestriimeja Twitch-sivustolla. Havainnoinnin kohteeksi valikoituivat
kolme suosittua pelistriimaajaa: Pokimane, Tubbo ja DisguisedToast. Laadullisessa tutki-
muksessa on tarkeda, etta valitut henkilot edustavat hyvin tutkimuksen ilmiota tai tieta-
vat siitd paljon (Sarajarvi & Tuomi, 2018, s. 74). Valitut striimaajat tayttavat taman kri-
teerin, silld heillda on vahintdan miljoona seuraajaa Twitchissa, mika osoittaa heidan on-
nistuneen katsojiensa sitouttamisessa. Lisaksi he kuuluvat sadan seuratuimman Twitch-
striimaajan joukkoon (Socialblade, 2022). Naista syista he sopivat hyvin tutkimuksen
otantaan ja heidan voidaan olettaa kayttavan parasosiaalisia vuorovaikutussuhteita edis-
tavia keinoja striimeissaan. Kaikki valitut striimaajat ovat aktiivisia ja striimaavat saan-

nollisesti viikoittain englannin kielella.

Alla olevassa taulukossa (taulukko 1) on esitelty tassa tutkimuksessa tarkastellut Twitch-
striimaajat. Taulukossa nakyvat kunkin striimaajan kdyttdjatunnus, seuraajamaara, ika
seka sijoitus Twitchin seuratuimpien kanavien listalla aineiston keruuhetkelld, joka oli
17.9.2022. Taulukko tarjoaa yleiskuvan analyysin kohteena olevien striimaajien nakyvyy-
desta ja suosiosta alustalla sekd auttaa hahmottamaan heiddn asemaansa Twitchin laa-

jemmassa kayttajakunnassa.



Taulukko 1. Tutkimuksen aineistossa mukana olevat striimaajat.

Kayttdjatunnus Seuraajamaara  Sijoitus k3 Kansalaisuus
Tubbo 4,9 miljoonaa 30. 18 Englanti
DisguisedToast 2,6 miljoonaa 98. 30 Kanada/Taiwan (asuu USA:ssa)

Pokimane (Imane Anys) on marokkolaistaustainen kanadalainen striimaaja, joka tunne-
taan paaasiassa viihdyttavasta ja interaktiivisesta striimaustyylistaan. Han striimaa mo-
nipuolisesti eri peleja, kuten "League of Legends", "Valorant" ja "Minecraft", mutta myos
keskustelee yleisonsa kanssa ja reagoi videoihin. Pokimane on tunnettu vahvasta yhtei-
solleen rakentamastaan suhteesta, jossa han hyddyntaa aktiivisesti chattia ja katsojiensa

kommentteja.

Tubbo (Tobias Smith) on brittildinen striimaaja, joka nousi suosioon "Minecraft"-sisallol-
I3an ja osallistuessaan Dream SMP -roolipelipalvelimeen. Han on tunnettu energisesta
ja humoristisesta tyylistaan seka tiiviista vuorovaikutuksestaan yhteisonsa kanssa. Tubbo
striimaa padaosin "Minecraftia", mutta valilla myds muita peleja ja IRL-sisaltoa. IRL-sisalto
(In Real Life) tarkoittaa livestriimattua tai tallennettua materiaalia, joka keskittyy strii-
maajan oikeaan elamaan pelisisallon sijaan (Taylor, 2018, s. 6). Se voi sisdltda esimerkiksi
vloggausta, matkailua, keskusteluldhetyksia, erilaisia haasteita tai arkisia aktiviteetteja,

joissa striimaaja on itse keskiossa ilman pelimaailmaa.

DisguisedToast (Jeremy Wang) on kanadalaistaustainen taiwanilainen striimaaja, joka
tunnetaan erityisesti strategiapelien, kuten "Hearthstone", "Among Us" ja "Teamfight
Tactics", pelaamisesta. Hanelld on analyyttinen ja humoristinen lahestymistapa ja hdnen
striiminsa sisaltavat paljon yhteisén kanssa kaytya keskustelua ja pelien taktiikoiden ana-

lysointia.

Koska aineisto kerdtdan netnografisin menetelmin, tutkijan tulee seurata tutkittavaa yh-

teis6a ja sen toimintaa pidemman ajanjakson ajan. Pro gradu -tutkielman rajallisen
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aikataulun vuoksi havainnointi on rajattu pelistriimaajiin, joita olen seurannut jo ennen
tutkimuksen aloitusta. Nain tutkittavat yhteisot ovat jo ennestaan tuttuja ja aineisto voi-

daan kerata lyhyemmalta aikavalilta.

Aineiston riittdvyyden takaamiseksi noudatan saturaatioperiaatetta eli videoita katso-
taan niin monta, ettei aineistosta ilmene enaa tutkimusongelman kannalta uutta tietoa.
Striimit katsotaan jalkikateen tallenteina, eika reaaliaikaisena suoratoistona. Tama mah-
dollistaa videoiden pysayttamisen ja muistiinpanojen tekemisen tarkasti. Tutkijan lasna-
olo ei vaikuta tutkittavaan tilanteeseen tai tapahtumien kulkuun, vaikka osallistunkin vi-
deoiden katseluun katsojan ja seuraajan roolissa. Seuraavassa taulukossa (taulukko 2)

esitetdan aineistossa mukana olevien pelistriimien maara.

Taulukko 2. Aineistossa mukana olevien pelistriimien maara.

NUINEEIE Striimien lukumaara  Keskimaardinen kesto  Striimausajankohta
Pokimane 3 4-5 tuntia Syksy 2022
Tubbo 3 3-5 tuntia Syksy 2022
DisguisedToast 3 2-5 tuntia Syksy 2022

1.3 Menetelma

Tutkimus on laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus, jolla pyritddn ymmartamaan tiettya
ilmiota tai toimintaa (Sarajarvi & Tuomi, 2018, s. 74). Tutkimuksessa yhdistelldan etno-
grafiaan perustuvaa virtuaaliymparistéjen tutkimukseen tarkoitettua netnografiaa seka
grounded theory -menetelmaa. Kozinetsin (2006, s.1) maaritelman mukaan netnografia
on internetin valitykselld toteutettava laadullinen ja tulkitseva tutkimusmenetelma,
jossa hyddynnetdan etnografisia menetelmia verkkokulttuurien ja -yhteisdjen tarkaste-
luun. Menetelma vaatii syventymista tutkittavaan yhteis6on ja sen pitempi aikaista seu-
rausta, jotta voidaan kirjoittaa “tihed” raportti (Kananen, 2014, s. 18). Glaserin ja Straus-

sin (1967) kehitteleman grounded theory -menetelman avulla puolestaan muodostetaan
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uusia teorioita aineistosta I6ytyvien havaintojen, niiden koodauksen ja jarjestamisen
kautta. Kaytan tutkimuksessani aineiston kerdamiseen netnografian menetelmia ja ai-

neiston analysoimiseen grounded theory -menetelmaa.

Kumpikaan metodi ei pyri todistamaan jo olemassa olevaa teoriaa ja siksi ne voidaan
katsoa hyviksi vaihtoehdoiksi tutkittaessa uutta aihetta ja kartoittaessa jotakin ilmiota
(Robson, 2002, s. 100). Tassa tapauksessa tutkitaan sitd, miten parasosiaaliset vuorovai-
kutussuhteet ilmenevat pelistriimaajien toiminnassa livestriimaus tilanteessa. Charma-
zin (2006, s. 21-25) mukaan etnografian ja grounded theoryn yhdistelma antaa mahdol-
lisuuden tarkkaan ja selittdvaan kuvaukseen tutkittavasta tilanteesta, joten myos netno-

grafian voidaan katsoa sopivan tahan yhdistelmaan.

Toisen laadullisen tutkimusotteen, diskurssianalyysin, tapaan my6s grounded theory ja
netnografia painottavat aineistolahtoista lahestymistapaa ja tutkittavan ilmién monita-
soista ymmartamista (Kananen, 2014, s. 109; Kozinets, 2019, s. 15). Keskeista on tutkijan
aktiivinen rooli aineiston tulkinnassa seka joustavuus analyysiprosessin aikana. Tama
mahdollistaa sen, ettd tutkimus voi mukautua aineistosta havaittuihin teemoihin ja ka-
sitteisiin sen sijaan, etta se olisi sidottu ennalta maariteltyihin teorioihin tai hypoteesei-

hin (Kozinets, 2019, s. 317; Turner & Astin, 2021, s. 286).

Netnografisessa tutkimuksessa aineisto ohjaa tutkimusta ja jatkuva reflektointi kuuluu
tutkimusotteen piirteisiin (Kananen, 2014, s. 109). Ensimmaiseksi katsotaan aineistoon
kuuluvat pelistriimit, joiden aikana tehddan samanaikaisesti muistiinpanoja reflektoiden
uutta tietoa. Pelistriimien katselun jalkeen tehdyt muistiinpanot koodataan, ja niista luo-
kitellaan havaittuja vuorovaikutuskeinoja ja affordansseja, joita Twitch-striimaajat kayt-
tavat livestriimeissaan. Koodattuja kategorioita vertaillaan keskenaan, jotta voidaan ym-
martaa ja selittda niiden eroja, minka jalkeen niita voidaan lahtea luokittelemaan isom-
piin ja abstraktimpiin ryhmiin. Analyysi lahdetdan rakentamaan naiden luokkien perus-
teella. Grounded theory -menetelmassa tulokset muodostetaan analyysin kautta induk-

tiivisesti eli tutkimuksessa muodostetaan havaintojen perusteella uutta teoriaa eika
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testata vanhan toimivuutta (Turner & Astin, 2021, s. 286). Tutkimuksen analyysin etene-

minen on nahtavissa kuviossa 1.

Kuvio 1. Analyysin eteneminen.
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2 Videopelien livestriimaus Twitch suoratoistopalvelussa

Tassa luvussa kasitellaan videopelien livestriimausta Twitch-suoratoistopalvelussa, joka
on yksi keskeisimmista ja suosituimmista alustoista pelistriimaajien ja katsojien valisen
vuorovaikutuksen toteutumisessa. Aluksi tarkastellaan yleisesti livestriimauksen ilmiota,
sen kehitysta ja merkitysta viihteen ja yhteisdjen rakentamisen valineena. Taman jalkeen
syvennytdan Twitchin rooliin pelistriimaamisen kentdssa, sen erityispiirteisiin ja erottu-

viin ominaisuuksiin verrattuna muihin suoratoistopalveluihin.

2.1 Livestriimauksesta yleisesti

Livestriimaus, eli reaaliaikainen videoiden lahettdminen internetissa, on noussut merkit-
tavaksi viihdemuodoksi ja sosiaalisen vuorovaikutuksen alustaksi (Sjoblom & Hamari,
2017, s. 985). Se mahdollistaa kayttajilleen sisallon jakamisen ja vuorovaikutuksen reaa-
liajassa katsojien kanssa ympari maailmaa. Livestriimauksen suosio on kasvanut huomat-
tavasti viime vuosina osittain teknologian kehityksen, internetin nopeuden parantumi-

sen ja kayttdjien kiinnostuksen ansiosta reaaliaikaisiin kokemuksiin.

Vaikka livestriimaus ei ole uusi ilmid, sen nykyinen muoto on muovautunut digitaalisen
median kehityksen myota. Ensimmaisia suoratoistoteknologioita kehitettiin jo 1990-lu-
vulla, kun Progressive Networks (nykyinen RealNetworks) toi markkinoille RealAudio- ja
RealVideo-teknologiat, jotka mahdollistivat dani- ja videoldahetysten suoratoiston inter-
netissa (Glaser, 2005, s. 529). Aluksi livestriimausta hyddynnettiin erityisesti uutisldahe-
tyksien ja musiikkitapahtumien valittamisessa, mutta 2000-luvun alussa alkoi syntya uu-

sia alustoja, jotka mahdollistivat reaaliaikaisen sisallén jakamisen laajemmalle yleisélle.

Vuonna 2007 perustettu Justin.tv tarjosi alustan, jonka kautta kuka tahansa pystyi lahet-
tdmadn suoraa videokuvaa. Justin.tv:n suosion kasvaessa erityisesti peliyhteisdjen kes-
kuudessa syntyi tarve erikoistuneemmalle striimausalustalle, mika johti Twitch.tv:n pe-

rustamiseen vuonna 2011 (Contreras, 2023, s. 1). Twitchin menestyksen myotda myos
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muut suuret teknologiayritykset, kuten YouTube, Microsoft ja Facebook, alkoivat kehit-
taa omia livestriimauspalveluitaan. YouTube Gaming on tarjonnut sisalléntuottajille vaih-
toehtoisen alustan, jossa on monipuoliset tydkalut sisadllon hallintaan ja analytiikkaan
(Rowland, 2025). Facebook Gaming puolestaan on hyodyntanyt alustan laajaa kayttdja-
kuntaa, kun taas Microsoftin kehittama Mixer pyrki erottumaan innovatiivisilla interak-
tiivisilla ominaisuuksillaan, mutta palvelu suljettiin vuonna 2020 (Ahn, Jenny & Collis,

2025, s. 3).

Livestriimaus netissa ei rajoitu pelkastaan pelaamiseen, vaan sita kaytetaan laajasti eri
aloilla, kuten e-urheilussa, musiikissa, ruoanlaitossa ja kasityotaiteessa (Taylor, 2018, s.
6). E-urheilun kentalla livestriimaus on keskeinen osa kilpailujen ja fanikulttuurin yllapi-
tamista, silla paikan paalla olevan yleison lisaksi yksittdiset tapahtumat kerdavat satoja-
tuhansia katsojia livestriimin dareen (Sjoblom ja muut, 2019, s. 13). Livestriimien katsojat
voivat osallistua keskusteluihin ja tapahtumiin reaaliajassa, mika vahvistaa yhteisoja strii-

maajien ja livestriimauksen ymparilla (Hamilton ja muut, 2014, s. 1315-1316).

Livestriimauskulttuuriin sisaltyy keskeisesti erilaisten tapahtumien jarjestaminen, kuten
peliturnaukset ja fanitapaamiset, jotka tarjoavat merkittavia mahdollisuuksia yhteisén
rakentamiseen ja syvemman vuorovaikutuksen edistamiseen. Fanitapaamiset tarjoavat
striimaajille ja heidan seuraajilleen mahdollisuuden kohdata kasvotusten, mika luo hen-
kilokohtaisempia kokemuksia ja vahvistaa yhteisollisyytta virtuaalimaailman ulkopuolella.
Tallaiset tapahtumat syventavat striimaajien ja heidan yhteisojensa valista sidetta ylitta-
malla pelkdn digitaalisen vuorovaikutuksen rajat (Taylor, 2018, s. 48-53). Tapahtumat
tarjoavat striimaajille ja yrityksille merkittavia taloudellisia hyotyja, silla ne mahdollista-

vat tulonhankinnan muun muassa lipunmyynnin, sponsoroinnin ja mainostulojen kautta.

Livestriimauksen suosion kasvaessa siitd on vahitellen muodostunut merkittava talou-
dellinen ekosysteemi, jossa rahalla vaikuttaa olevan yha keskeisempi rooli osana koko
ilmion kulttuuria. Striimaajat voivat nykyisin elattdaa itsensa suoratoistamalla sisaltoa

alustoilla kuten Twitch ja YouTube, joissa he ansaitsevat tuloja monin eri tavoin, kuten



15

mainostulojen, maksullisten tilausten, reaaliaikaisten lahjoitusten ja sponsoroinnin
kautta (Houssard ja muut, 2023, s. 2; Taylor, 2018, s. 79). Taulukkoon 3 on listattu pe-
listriimaajien ansaintatapoja ja niiden piirteitd. Nama ansaintatavat ovat keskeinen osa
striimaajien taloudellista toimintaa ja monet sisdlléntuottajat elavat suoraan katsojiensa

taloudellisesta tuesta.

Taulukko 3. Ansaintatavat ja yleiset piirteet (Johnson & Woodcock, 2019, s. 4).

Strategia Ansaintatapa ja ominaisuudet

Toistuva maksu striimaajalle, useita arvo- tai etutasoja, keskei-
Tilaaminen nen tulonlahde monille striimaajille, erilaiset keskustelukuvak-

keet (chat icons)

Yksittdiset rahalliset tuet striimaajille seka alustan ulkopuolella
Lahjoittaminen / Cheeraus ettd sen sisdlld, mahdollisesti rajattomia, kertaluonteisia, mo-
nipuoliset keskustelukuvakkeet
Mainoksia aiheeseen liittyvista tuotteista, yhteyksia muihin
medioihin, personoituja mainoksia, alustaan integroituna
Yhteistyot peliyritysten ja muiden yritysten kanssa, sponso-
roidun sisallon lahetys, strateginen sponsorivalinta
Rahaan tai katsojien vuorovaikutukseen liittyvia tavoitteita,

Mainonta

Sponsoroinnit

Kilpailut / Tavoitteet katsojat kilpailevat keskenaan, kilpailun ja yhteistyon kannus-
taminen

Ennakoimattomat Yllatykselliset tulokset rahallisesta tuesta, ajoittain esiintyvia

palkinnot animaatioita tai dania

Ohjelmointi ja koodaus, tekstipohjaiset pelit, raha pelimeka-

Kanavapelit . . " s
niikkana, striimaajien luovuus nakyvissa

Livestriimausalustat tarjoavat mainostilaa, jonka kautta yritykset voivat tavoittaa laajan
ja aktiivisen yleison. Mainostulojen merkitys korostuu, sillda mainosten katsominen ja
sponsoroiminen ovat tarkeita tulonldhteitd niin alustoille kuin striimaajille itselleen
(Johnson & Woodcock, 2019, s. 5). Striimaajien ansaintamalli on monipuolinen, silld he
voivat ansaita myds myymalld omia tuotteitaan, kuten brandattyja vaatteita ja lisasisal-
toa seka tarjoamalla digitaalisia tuotteita ja palveluita suoraan omalle fanikunnalleen.
Taman monikanavaisen ansaintamallin my6ta striimaajat voivat luoda kestavan taloudel-

lisen perustan uralleen ja vahvistaa asemaansa markkinoilla.

Vaikka livestriimaus on teknisesti mahdollista pelkalla tietokoneella tai dlypuhelimella ja

vakaalla internet-yhteydelld, laadukas ja katsojaystavallinen lahetys edellyttda usein
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erilaisten lisdvarusteiden kaytt6a. Striimaajien peruskalustoon kuuluvat tietokone tai pe-
likonsoli, striimausohjelmisto (esimerkiksi OBS Studio tai Streamlabs OBS), web-kamera,
mikrofoni ja nappdimistd. Naiden lisaksi myds hyva valaistus seka visuaaliset elementit,
kuten grafiikat ja overlayt, eli videokuvan paalle sijoitetut graafiset kerrokset, ovat kes-
keisid striimaajan brandin rakentamisessa ja katsojakokemuksen parantamisessa (Sjob-
lom ja muut, 2019, s. 23). Hamilton ja muiden (2014, s. 1323) mukaan tallaiset tyokalut
paitsi tukevat visuaalisen elamyksen syntymistda myds mahdollistavat vuorovaikutuksen

katsojien kanssa, houkuttelevat uusia seuraajia ja vahvistavat yhteisén muodostumista.

Laadukkaan ldhetyksen takaaminen edellyttda myos nopeaa ja vakaata internet-yhteytta,
jotta lahetys ei keskeydy katkojen vuoksi (Komathi ja muut, 2023, s. 403—404). Tekoalyyn
ja automaatioon perustuvien ratkaisujen, kuten chat-moderointityokalujen ja automaat-
tisten viestien, kayttd on yleistynyt (Mantri, 2021, s. 1682), mika tehostaa striimaajan
lahetyksen hallintaa ja edistaa vuorovaikutteisuutta. Naiden teknologisten tyokalujen
avulla striimaajat voivat optimoida vuorovaikutustaan katsojiensa kanssa ja parantaa si-

sallon laatua, mika vahvistaa katsojakokemusta ja striimaajan brandia.

Kokeneet striimaajat onnistuvat luomaan nayttavia ja vaikuttavia esityksia, jotka sitout-
tavat katsojat pitkiksi ajanjaksoiksi. Vaikka peli hallitsee usein suurimman osan katsojan
ruudusta, striimaajat rikastuttavat lahetyksidgan aanitehosteilla ja visuaalisilla elemen-
teilld, kuten graafisilla overlay-ruuduilla ja reaaliaikaisilla paivityksilla (Taylor, 2018, s. 60).
Nama elementit eivat pelkastaan edista striimaajan brandin erottuvuutta, vaan ne luovat
myds osallistumisen ja vuorovaikutuksen mahdollisuuksia katsojille (Sjoblom & Hamari,
2017, s. 985). Livestriimaus perustuu vahvasti yleison kanssa tapahtuvaan reaaliaikai-
seen vuorovaikutukseen, erityisesti chatin kautta (Taylor, 2018, s. 75). Katsojat voivat
keskustella seka keskenaan ettd suoraan striimaajan kanssa ja lisaksi kokenut striimaaja
kykenee samanaikaisesti seuraamaan chattia, vastaamaan viesteihin ja reagoimaan ti-
lanteisiin pelin lomassa. Tallainen monisuuntainen vuorovaikutus voi sisaltda esimerkiksi
uusien katsojien toivottamista tervetulleiksi, kysymyksiin vastaamista tai katsojien osal-

listamista pelin  kulkuun. Vuorovaikutukselliset hetket, etenkin jannittavissa
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pelitilanteissa, vahvistavat sitoutumista ja tekevat lahetyksista entista viihdyttavampia

(Taylor, 2018, s. 75).

2.2 \Videopelistriimaajat

Pelistriimaajat ovat nykyaikaisen viihdealan keskeisia toimijoita, jotka ovat luoneet uu-
denlaisen tavan viihdyttda ja sitouttaa yleis6aan (Sjoblom ja muut, 2019, s. 20; Kim &
Kim, 2022, s. 3). He ovat pelaajia, jotka Iahettdvat suoratoistona pelisessioitaan ja sa-
malla vuorovaikuttavat liveyleisénsa kanssa internetin valitykselld. Tama ilmidé on nous-
sut merkittavaksi osaksi nykyaikaista viihdekulttuuria seka herattanyt kiinnostusta niin
tutkijoiden kuin viihdeteollisuudenkin keskuudessa. Pelistriimaamisen tutkimus on kes-
kittynyt erityisesti siihen, miksi katsojat seuraavat toisten pelaamista ja tdahan liittyviin
psykologisiin motiiveihin (esim. Sjoblom & Hamari, 2017). Pelistriimaaminen on omak-
sunut monia samoja vuorovaikutusmekanismeja kuin perinteiset mediaformaatit, mutta
se on myos tuonut esiin uudenlaista yhteisollisyytta ja |aheisyytta katsojien ja striimaa-

jien valilla (Sjoblom & Hamari, 2017, s. 985).

Johnson ja Woodcock (2017) ovat ottaneet tutkimuksessaan askeleen kohti ymmarrysta
siitd, miksi ihmiset valitsevat pelistriimaamisen ammatikseen. Heidan tutkimuksensa
mukaan pelistriimaajaksi ryhtymisen motiivit vaihtelevat, mutta yleisesti ottaen ne liitty-
vat syvaan intohimoon pelaamista kohtaan, yhteisollisyyden kokemukseen, luovaan il-
maisuun sekd taloudellisiin mahdollisuuksiin. Johnsonin ja Woodcockin (2017, s. 337)
tutkimuksessa pelistriimaajat kuvaavat, kuinka pelit antavat heidan elamalleen merkityk-
sellisyytta ja kuinka striimaaminen tarjoaa mahdollisuuden luoda yhteyden samanhen-

kiseen yleis66n, joka jakaa kiinnostuksen samoihin peleihin ja pelikulttuuriin.

Yhteisollisyyden kokemus on yksi keskeisistd motiiveista pelistriimaajille. Johnsonin ja
Woodcockin (2017, s. 338) mukaan pelistriimaajat luovat omia yhteis6jaan, joissa katso-
jat osallistuvat aktiivisesti keskusteluun ja jakavat kokemuksiaan. Striimaaminen tarjoaa

ndin ollen vaylan verkostojen luomiselle, mikd on erityisen tarkeda niille, jotka etsivat
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vertaistukea tai kokevat yksindisyyttd. Hamiltonin ja muiden (2014) tutkimus tukee tata
ajatusta ja korostaa, kuinka pelistriimaajien ymparille kehittyy tiiviita yhteis6ja, joissa
toistuvat yhteiset sisapiirivitsit ja jaetut kokemukset. Tallaiset yhteisot luovat katsojille

tutun ja yhteisollisen tunnelman, joka on olennainen osa pelistriimaajien suosiota.

Luova ilmaisu on kolmas motiivi, jota Johnson ja Woodcock (2017) korostavat tutkimuk-
sessaan. Taylor (2018, s. 75) toteaa, ettd menestyvat striimaajat eivat vain pelaa hiljaa,
vaan he ajattelevat daneen, puhuvat tunteistaan ja jakavat kokemuksiaan katsojien
kanssa. Striimaajat usein ilmentavat huumoria, jannitysta ja turhautumista, mika lisaa
striimin viihdearvoa ja katsojien sitoutumista. Striimaajat saattavat myos kayttaa teat-
raalisia eleitd ja ilmeita tavoitteenaan lisata viihdearvoa ja persoonallisuutta striimiinsa

(Taylor, 2018, s.75).

Taloudelliset mahdollisuudet ovat myds merkittava syy pelistriimaajien ammatinvalin-
taan. Johnsonin ja Woodcockin (2017) tutkimuksessa havaittiin, ettda monet pelistriimaa-
jat ansaitsevat elantonsa mainos- ja sponsorituloilla seka lahjoituksilla. Menestyvat strii-
maajat voivat ansaita merkittavia summia, mika tekee pelistriimaamisesta houkuttele-
van vaihtoehdon ammatiksi. Striimaaminen tarjoaa mahdollisuuden ansaita rahaa har-
rastuksen parissa, mika houkuttelee monia, erityisesti niitd, jotka etsivat vaihtoehtoja
perinteiselle tydeldmalle. Johnsonin ja Woodcockin (2017, s. 343—-344) tutkimus osoittaa,
ettd monet pelistriimaajat tyoskentelevat jopa yli 35 tuntia viikossa ja striimaaminen on
vaativaa tyotd, joka saattaa tuntua stressaavalta, silla tavoitteet ovat korkealla ja kilpailu
on kovaa. Monille striimaajille tama nayttaytyy kuitenkin innostavana haasteena ja mo-
tivaation ldhteend, matkalla kohti omaa unelmaansa (Johnson & Woodcock, 2017, s.

343-344).

Pelistriimaajat voivat kehittdd omaa brandidan ja tyyliaan valitsemalla pelejs, jotka ve-
toavat heidan yleis66nsa. Pelaajat voivat erottautua luomalla omaleimaisen striimaus-
tyylin, joka houkuttelee katsojia ja saa heidat sitoutumaan (Jodén & Strandell, 2022, s.

1983). Murkon (2023) mukaan oikean pelin valinta on strateginen paatos, joka vaikuttaa
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striimaajan nakyvyyteen, yleisdn sitoutumiseen ja yhteison rakentamiseen. Tasapainot-
tamalla yleison kiinnostuksen, kilpailun, henkilékohtaisen intohimon ja yhteison tarpeet,
striimaaja voi maksimoida menestyksensa (Murko, 2024). Monet striimaajat ansaitsevat
elantonsa myos erilaisilla ansaintamalleilla, kuten mainonnalla, lahjoituksilla, tilaajilla ja
sponsorointisopimuksilla (Taylor, 2018, s. 9). Tama lisaa pelistriimaamisen houkuttele-

vuutta ammattina.

Pelistriimaajat voidaan jakaa eri yhteisoihin pelityylin mukaan. Churchill ja Xu (2016, s.
223) esittavat kolme paaryhmaa: Let's Play -yhteiso, Speedrunning-yhteiso ja E-urheilu-
pelaaja-yhteiso. Let's Play -yhteiso koostuu kasuaaleista pelaajista, jotka pelaavat ren-
toutumisen vuoksi ja viihdyttadkseen katsojiaan. Speedrunning-yhteis¢ keskittyy pelin
loppuun paasemiseen mahdollisimman nopeasti ja E-urheilupelaajat kilpailevat amma-
tikseen turnauksissa. Naista ryhmista suurin on Let's Play -yhteiso, joka houkuttelee pe-
laajia pelaamisen helppouden vuoksi. Tama yhteiso eroaa muista pelityyleista siina, etta

pelaaminen on vahemman kilpailullista ja enemman viihteellista.

Sosiaalinen media on my6s olennainen osa pelistriimaajien tyota. Pelistriimaajat hyo-
dyntdvat usein eri alustoja viestintdan, esimerkiksi Twitteria (nykydan X) ilmoittaakseen
striimien aikatauluista ja YouTubea jakaakseen koostevideoita, joissa esitelldan lahetyk-
sien huippuhetkia. Striimaajien Twitch-profiilit voivat sisaltda linkkeja heidan muihin so-
siaalisen median kanaviinsa ja ndin he pystyvat rakentamaan laajempaa, aktiivista yhtei-
s6a myos Twitchin ulkopuolella (Sjoblom ja muut, 2019, s.25). Sosiaalisen median linkit
eivat toimi ainoastaan mainosvalineina, vaan ne vahvistavat vuorovaikutusta, yhteisolli-
syyttd ja mahdollistavat henkilobrdandin rakentamisen useilla eri alustoilla (Sjoblom ja
muut, 2019, s.25). Pelistriimaajat voivat toimia sosiaalisen median vaikuttajina mainos-
taen esimerkiksi uusia peleja, oheistuotteita ja tapahtumia, tarjoten yrityksille mahdolli-

suuden kohdennettuun ja aitoon markkinointiin (The Game Marketer, 2024).

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd pelistriimaajat muodostavat monivivahteisen ja mo-

nipuolisen yhteisdn, jossa intohimo pelikulttuuriin, yhteisollisyys, luova ilmaisu,
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taloudelliset mahdollisuudet ja sosiaalinen vuorovaikutus ovat keskeisia elementteja.
Tama ilmio on tullut osaksi nykyaikaista viihdekulttuuria ja tarjoaa uusia tapoja ansaita

elantoa ja luoda yhteis6ja verkossa.

2.3 Twitch live-striimausalustana ja yhteisollisen sisallon tuottajana

Twitch.tv on monipuolinen live-striimauspalvelu, joka keskittyi alun perin pelkastaan vi-
deopelien suoratoistoon, mutta on laajentanut tarjontaansa kattamaan myos sisaltoa
muilta luovilta aloilta, kuten musiikista, taiteesta ja keskusteluohjelmista. Twitch perus-
tettiin vuonna 2011 Justin.tv:n sivuprojektina, mutta se kasvoi nopeasti itsendiseksi ja
erittdin suosituksi alustaksi (Contreras, 2023, s. 1; Dux, 2018, s. 47). Alustan kasvu oli
merkittavad, ja vuonna 2014 Amazon osti Twitchin noin 970 miljoonalla dollarilla, mika
vahvisti sen asemaa globaalina ja laajasti kdytettyna alustana (Churchill & Xu, 2016, s.
228; Dux, 2018, s. 47). Talla hetkella Twitch on maailman suurin peliyhteiso ja yksi suosi-
tuimmista live-striimausalustoista, erityisesti elektroniseen urheiluun (e-urheilu) ja pe-

laamiseen liittyvien sisaltojen osalta.

Twitchin suosio on ollut vahvasti sidoksissa e-urheilun ja videopelien suoratoiston kas-
vuun. Alusta mahdollistaa niin amatoorien kuin ammattilaistenkin pelien suoratoiston ja
se tarjoaa monia erikoistuneita kanavia, jotka keskittyvat eri peligenreihin. Erityisesti kil-
papelaaminen ja e-urheiluturnaukset ovat saaneet laajaa huomiota, silla Twitch toimii
monien merkittdvien kilpailujen ja turnausten isantana tarjoamalla alustan, jossa katso-
jat voivat seurata kilpailuja reaaliajassa ja osallistua niihin chatin kautta (Hamari & Sjob-
lom, 2017, s. 213). Twitch ei kuitenkaan rajoitu pelien suoratoistoon, vaan se tarjoaa
myos monenlaisia muita sisaltéja, kuten live-musiikkiesityksia, taiteen luontia ja jopa
keskusteluohjelmia, mika tekee siitd monipuolisen alustan kayttajille, jotka etsivat viih-

dettd laajasti eri aiheista.

Alustan menestyksen perusta on sen aktiivisissa ja osallistuvissa yhteisdissa. Striimaajat

ovat keskeisessa roolissa, silld he tuottavat katsojia houkuttelevia sisaltéja. Twitchin
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ekosysteemi perustuu vahvasti katsojien ja striimaajien valiseen vuorovaikutukseen ja
alustan suosio on pitkalti seurausta siitd, miten katsojat voivat osallistua reaaliajassa
striimeihin. Katsojat voivat keskustella chatissa, jakaa mielipiteitdaan ja kysymyksidan, ti-
lata striimaajien kanavia ja tehda lahjoituksia tai osallistua muulla tavoin striimaajien tu-
kemiseen (Dux, 2018, s. 48). Tama luo ainutlaatuisen ja dynaamisen ympariston, jossa

yhteisollisyys ja vuorovaikutus ovat keskeisessa roolissa (Dux, 2018, s. 48).

Yhteis6jen merkitysta ei voida liioitella, silla Twitch on tullut tunnetuksi myos sen kyvysta
tukea ja edistaa hyvantekevaisyytta. Alustalla on isanndity monia merkittavia hyvanteke-
vaisyystapahtumia, kuten ZEvent ja Games Done Quick, joissa on keratty miljoonia dolla-
reita eri hyvantekevaisyyskohteisiin. Myos striimaajat voivat jarjestdaa hyvantekevaisyys-
striimeja hyodyntden Twitchin tarjoamaa Charity Tool -tyokalua. Naissa striimeissa toi-
mitaan usein yhteistydssa jonkin hyvantekevaisyysjarjestdon kanssa ja kerataan lahjoituk-
sia ennalta maariteltyyn tarkoitukseen (Mittal & Wohn, 2019, s. 551-552). Hyvanteke-
vaisyyskampanjat tekevat Twitchista paitsi viihteen ja kilpailun areenan myos yhteisolli-
sen alustan, jossa katsojat ja striimaajat voivat yhdistdaa voimansa tukeakseen heille tar-

keita asioita.

Twitchin tarjoama ymparistd houkuttelee monenlaisia kadyttajia eri syistd. Monet kaytta-
jat tulevat alustalle etsimaan viihdetta ja rentoutumaan (esim. Sjoblom & Hamari, 2017).
Twitch tarjoaa laajan valikoiman striimaajia, joiden sisallosta voi nauttia joko aktiivisesti
osallistuen tai passiivisesti katsoen (Kowert & Daniel Jr., 2021, s. 5). Striimaajien ja kat-
sojien valinen vuorovaikutus on keskeinen osa kokemusta ja monet katsojat nauttivat
mahdollisuudesta tuntea kuuluvansa striimaajan yhteis66n ja olla osa sosiaalista vuoro-
vaikutusta, joka motivoi heita sitoutumaan siséllén seuraamiseen (Hilvert-Bruce ja muut,
2018, s. 65) Erityisesti chat-toiminto mahdollistaa reaaliaikaisen vuorovaikutuksen, mika
lisda kokemuksen osallistavuutta ja henkilokohtaisuutta (Hamilton ja muut, 2014,
s.1315). Lisdksi Twitch tarjoaa mahdollisuuden sisallon tuottajille jakaa omia kiinnostuk-

sen kohteitaan muiden kanssa ja |6ytda samanhenkisia ihmisia eri puolilta maailmaa.
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Tama yhteisollinen ulottuvuus on merkittava tekija, joka houkuttelee kayttdjia, jotka ha-

luavat jakaa mielenkiinnonkohteitaan ja tuntea yhteenkuuluvuutta muiden kanssa.

Monille kayttajille Twitch toimii myos oppimisen valineend, silla alusta tarjoaa mahdolli-
suuksia tutustua uusiin aiheisiin ja kehittaa taitojaan. Esimerkiksi pelien strategioista kes-
kustellaan usein reaaliaikaisesti ja monet striimaajat jakavat asiantuntemustaan katsojil-
leen opettaen pelitekniikoita ja -strategioita. Oppiminen voi toimia merkittdvana moti-
vaationa varsinkin silloin, kun katsoja haluaa kehittda osaamistaan interaktiivisesti (Sjob-
lom & Hamari, 2017, s. 991). Toisaalta Sjoblomin ja Hamarin (2017) tutkimuksessa on
havaittu, ettd vaikka oppiminen on yksi syy aloittaa striimien seuraaminen, kognitiiviset
motiivit eivat aina johda pitkdaikaiseen sitoutumiseen. Tieto ja oppi saatetaan hakea
my0Os muista ldhteista, kuten tallennetuista videoista YouTubessa, koska niiden koetaan
joskus soveltuvan paremmin oppimiseen kuin liveformaatti (Sjoblom & Hamari, 2017, s.
991). Silti Twitchin liveformaatti ja katsojan seka striimaajan valinen vuorovaikutus tar-
joavat ainutlaatuisen mahdollisuuden henkilokohtaiseen oppimiskokemukseen. Lisdksi
monet striimaajat laajentavat opetuksellista sisaltoaan myos pelien ulkopuolelle esimer-
kiksi ruoanlaittoon, musiikin tekemiseen tai muuhun luovaan toimintaan keskittyvissa
lahetyksissa. Tama monipuolisuus tekee Twitchista monenlaisiin tarpeisiin soveltuvan

alustan.

Twitch toimii alustana sisallontuottajille, jotka haluavat jakaa omaa sisaltodan ja raken-
taa omaa yleis6dan. Monille striimaajille kyse ei ole ainoastaan viihteen tuottamisesta,
vaan myoOs mahdollisuudesta luoda oma yhteiso ja vahvistaa omaa digitaalista |ldsndolo-
aan. Twitch tarjoaa tahan kattavat tyokalut seka nakyvyytta alustan laajan kayttajakun-
nan kautta. Monet striimaajat ovatkin onnistuneet rakentamaan ymparilleen suuria ja
uskollisia yleisdja, joiden kanssa he voivat jakaa sisdlt6aan ja kehittdd omaa toimintaansa
edelleen (Hamilton ja muut, 2014; Johnson & Woodcock, 2017, s. 337—338). Alustan tar-
joamat tekniset ja sosiaaliset mahdollisuudet ovat tehneet siitd erityisesti nuorille luo-
ville toimijoille merkittavan vaylan itsensa ilmaisemiseen ja omien projektien esittelemi-

seen.
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Twitchin monipuolinen ja dynaaminen ymparistd houkuttelee kayttdjia eri taustoista ja
mielenkiinnonkohteista. Alusta tarjoaa ainutlaatuisen yhdistelman viihdetta, yhteisolli-
syyttd, vuorovaikutusta ja oppimismahdollisuuksia, mika tekee siitd yhden maailman
suosituimmista ja monipuolisimmista live-striimausalustoista. Twitch ei ole vain pe-
lialusta vaan elava, kehittyva ja monikulttuurinen yhteiso, joka vastaa kayttdjiensa tar-
peisiin ja kiinnostuksen kohteisiin, niin viihteen, oppimisen kuin luovan sisdllén tuotta-

misenkin osalta.
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3  Parasosiaalisuus ja affordanssit digitaalisessa ymparistossa

Tassa luvussa tarkastelen parasosiaalisen vuorovaikutuksen ja suhteiden ilmiota seka sii-
hen liittyvid affordansseja eli digitaalisen ympariston tarjoamia toiminta- ja vuorovaiku-
tusmahdollisuuksia. Syvennyn siihen, miten yksisuuntaiselta vaikuttava mediasuhde voi
digitaalisessa kontekstissa muuntua vuorovaikutuksellisemmaksi ja kokemuksellisesti
merkitykselliseksi. Aluksi kasittelen parasosiaalisuuden kasitetta ja sen eri ulottuvuuksia
erityisesti sosiaalisen median ja livestriimaamisen nakdkulmasta. Taman jalkeen tarkas-
telen seka parasosiaalisten suhteiden mahdollisia positiivisia etta negatiivisia vaikutuksia.
Luvun jalkimmaisessa osiossa keskityn sosiaalisen median kontekstissa digitaalisten alus-
tojen affordansseihin, jotka mahdollistavat ja muovaavat kayttdjien valista vuorovaiku-
tusta seka vaikuttavat siihen, miten parasosiaaliset suhteet voivat muodostua ja vahvis-

tua.

3.1 Parasosiaalisuuden ilmio ja sen ulottuvuudet

Tassa alaluvussa syvennyn tarkemmin siihen, mita parasosiaalisuudella tarkoitetaan ja
millaisia eri muotoja ja ulottuvuuksia ilmio voi saada. Esittelen keskeisia kasitteitd ja na-
kdkulmia, jotka auttavat hahmottamaan parasosiaalisen vuorovaikutuksen moninai-
suutta nykyaikaisessa mediaymparistdssa. Tarkastelen myos sitd, kuinka parasosiaaliset
suhteet rakentuvat ja miten sosiaalinen media on vaikuttanut parasosiaalisuuden ilmién
muotoutumiseen. Lisdksi tuon esiin ilmion vaikutuksia yksilotasolla: miten ne voivat tu-
kea esimerkiksi osallisuuden ja yhteisollisyyden kokemusta, mutta toisaalta myds aiheut-

taa kielteisia vaikutuksia.

3.1.1 Parasosiaalisesta vuorovaikutuksesta suhteeseen

Julkisuuden henkildiden vaikutusvalta on kasvanut huomattavasti viimeisten vuosikym-
menten aikana (Brown, 2015, s. 259). Julkisuuden henkil6itd ovat kaikki mediassa esilld
olevat henkilot, kuten esimerkiksi menestyksekkaat urheilijat, poliitikot, nayttelijat ja

laulajat (Alperstein, 2019, s. 33). Nykydan julkisuuden henkiloiksi lasketaan myds
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sosiaalisen median vaikuttajat seka televisio- ja radiopersoonat. Niin sanotun julkkiskult-
tuurin seurauksena julkisuuden henkil6t ja mediapersoonat ovat padsseet asemaan,
jossa he pystyvat vaikuttamaan ihmisten arvoihin, vakaumuksiin ja kdyttaytymiseen seka

edistdmaan sosiaalisia kdytantoja jopa maailman laajuisesti (Cashmore, 2006).

Ihmiset muodostavat julkisuuden henkildiden ja mediapersoonien kanssa laheisid, mutta
kuviteltuja ja yksipuolisia mediavalitteisia suhteita, joita kutsutaan parasosiaalisiksi suh-
teiksi (Isotalus, 1994, s. 25). Horton ja Wohl aloittivat keskustelun parasosiaalisista suh-
teista vuonna 1956. Heidan artikkelinsa mukaan massamedian kadyttdjan ja mediaper-
soonan valille syntyy parasosiaalinen suhde, joka muistuttaa ominaisuuksiltaan tavallista
sosiaalista suhdetta. Erona on kuitenkin se, ettd vuorovaikutus on meditoitunutta ja yk-
sipuolista sekad suhde perustuu median vilitykselld luotuihin mielikuviin. Kun median-
kayttaja on seurannut tiettya mediapersoonaa tarpeeksi pitkdaan, han voi muodostaa ta-
han laheisen suhteen, jossa mediapersoona tuntuu samaistuttavalta ja jopa omalta ys-
tavalta (Horton & Wohl, 1956). Mydhempi tutkimus on osoittanut, ettd parasosiaalinen
suhde voi kehittya eri tavoin eri medioissa ja samasta mediapersoonasta voi olla hyvin

erilaisia kokemuksia eri yleiso6illa (esim. Bond, 2016).

Vaikka ilmio liittyy vahvasti psykologiaan, psykologian alan tutkijat eivat aluksi kiinnitta-
neet siihen juurikaan huomiota. Vasta 1980-luvulla kdsitetta alettiin aktiivisesti kehittaa
viestintatieteen piirissa (Giles, 2002, s. 280) ja nykydan ilmiota tarkastellaan yha enem-
man myds sosiaalisen vuorovaikutuksen ja kulttuuristen ilmididen kautta. Parasosiaali-
sen vuorovaikutuksen (PSl) ja parasosiaalisen suhteen (PSR) kasitteellista kehitysta on
tulkittu ja sovellettu eri tavoin eri kirjallisuudessa. Esimerkiksi Klimmt ja muut (2006, s.
292) erottavat nama kaksi kasitetta toisistaan: he kuvaavat parasosiaalista vuorovaiku-
tusta mediakontaktin aikana tapahtuvana yksipuolisena prosessina, kun taas parasosiaa-
linen suhde on katsojan tai yleison yllapitama pidempiaikainen side mediapersoonaan.
McDonald ja Hu (2005, s. 14) puolestaan ehdottavat, etta parasosiaalinen vuorovaikutus
ilmenee mediapersoonan tai hahmon katselun aikana, kun taas parasosiaaliset suhteet

syntyvat ja kehittyvat havainnoinnin jdlkeen. Dibble ja muut (2016, s. 25) ehdottavat
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puolestaan, ettd parasosiaalinen suhde voi syntyda myos ilman parasosiaalista vuorovai-

kutusta, esimerkiksi silloin, kun televisiohahmo ei muodosta suoraa yhteytta katsojaan.

Parasosiaalisen vuorovaikutuksen seurauksena ihminen kokee tuntevansa mediapersoo-
nan, osaa odottaa tdman tuottamaa sisiltda ja palaa sen aarelle aina uudelleen (Rubin
jamuut, 1985, s. 156). Brownin (2015) mukaan parasosiaalisen suhteen muodostuminen
tapahtuu neljdssa eri vaiheessa (Kuvio 2). Ensimmaisessa vaiheessa mediapersoona he-
rattaa kiinnostusta ja miellyttaa yleis6a. Seuraavaksi muodostuu parasosiaalinen vuoro-
vaikutus, jossa katsoja kehittdd mediapersoonaan yksisuuntaisen suhteen. Kolmannessa
vaiheessa katsoja kokee voimakkaan samaistumisen mediapersoonaan ja neljannessa

vaiheessa suhde voi syventya palvonnan (worship) tasolle.
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Kuvio 2. Parasosiaalisen suhteen nelja vaihetta (Brown, 2015, s. 272)

Rubinin ja McHugh'n (1987, s. 281) mukaan parasosiaalisen suhteen merkitys kasvaa,
mitd enemman henkild on tekemisissa mediapersoonan kanssa. Katsoja voi kokea ela-

vansd yhdessa taman yla- ja alamaet seka reagoida niihin kuin laheisen ihmisen asioihin
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(Stever, 2017, s. 101). Tarpeeksi pitkdaikainen suhde voisi siis johtaa Brownin (2015)
luonnehtimalle palvonnan tasolle, kun ihminen tuntee mediapersoonan tarpeeksi hyvin
ja kokee taman asiat erittdin tarkeina. Rubinin ja McHugh’n (1987, s. 288-290) mukaan
my0ds mediapersoonan samankaltaisuus, katsojan tuntema attraktio seka suhteen koettu
tarkeys edistdvat parasosiaalisen suhteen kehittymista. Liaon ja muiden (2023, s. 149)
tutkimuksessa havaittiin kuitenkin, ettei pelistriimaajan ulkonadn vetovoimalla ollut po-
sitiivista vaikutusta katsojan uppoutumiseen tai parasosiaalisen vuorovaikutuksen synty-
miseen, mika on ristiriidassa aiempien tutkimusten kanssa. Tama viittaa siihen, etta pel-
kastaan ulkoinen vetovoima ei enaa riita synnyttamaan vahvaa parasosiaalista sidetta,
vaan suhteen rakentuminen edellyttda monipuolisempaa ja vuorovaikutteisempaa kon-

taktia katsojan ja striimaajan valilla.

Parasocial Interaction Scale eli PSI-mittaristo (Rubin ja muut, 1985) tarjoaa valineen, jolla
voidaan mitata parasosiaalisia suhteita ja niiden eri ulottuvuuksia —nimestdan huoli-
matta se keskittyy ensisijaisesti parasosiaalisten suhteiden, ei varsinaisen vuorovaikutuk-
sen arviointiin (Liebers & Schramm, 2019, s. 8). Mittaristo koostuu useista osa-alueista,
jotka arvioivat kuinka vahvasti katsojat kokevat olevansa vuorovaikutuksessa suosikki-
mediapersoonansa kanssa (Auter, 1992, s. 174). Ensimmainen naistd on empatia (Rubin
ja muut, 1985, s. 174) eli katsojan kyky samaistua mediapersoonaan ja tuntea myotatun-
toa tdman puolesta, esimerkiksi silloin, kun mediapersoona tekee virheen tai kohtaa vas-

toinkdymisia.

Toinen osa-alue, ldheisyys tai tuttuuden tunne (Rubin ja muut, 1985, s. 174), kuvaa ko-
kemusta siitd, ettd mediapersoona tuntuu katsojasta henkil6kohtaisesti laheiselta tai
jopa vanhalta ystavalta, vaikka todellista interpersoonallista vuorovaikutusta ei ole. Yh-
teisollisyyden tunne puolestaan viittaa katsojan kokemukseen kuulumisesta johonkin
ryhmaan tai yhteis6on mediapersoonan ymparilld, esimerkiksi muiden seuraajien kanssa.
Tallainen tunne voi syntya erityisesti toistuvan katselun (Rubin ja muut, 1985, s. 156) ja
jaettujen kokemusten kautta (Chou & Chen, 2025, s.2). Mittaristossa tarkastellaan myos

halua tavata mediapersoona kasvokkain, mika viittaa katsojan kiinnostukseen laajentaa
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suhde mediapersoonaan virtuaalisesta tai yksipuolisesta vuorovaikutuksesta konkreet-
tiseksi kohtaamiseksi. Viimeisena ulottuvuutena on mediapersoonan koettu viehatta-
vyys, eli se, kuinka houkuttelevana tai kiinnostavana katsoja kokee henkilon, johon suhde
kohdistuu. Tama voi liittya niin ulkonakoon, karismaan kuin persoonallisuuteenkin (Rubin

ja muut, 1985).

Vaikka PSI-mittaristo (Rubin ja muut, 1985) on tarjonnut vankan perustan parasosiaalis-
ten suhteiden tutkimukselle, digitaalisen viestintdymparistén muutos on edellyttanyt
mittariston laajentamista (Dibble ja muut, 2016, s. 22). Tahan tarpeeseen vastaa Hart-
mannin ja Goldhoornin (2011) kehittelema Experience of Parasocial Interaction Scale eli
EPSI-mittaristo, joka pyrkii erityisesti tutkimaan parasosiaalista vuorovaikutusta ja huo-
mioimaan nykyaikaisen median tuomat vuorovaikutuksen muodot. EPSI-mittaristo tar-
kastelee perinteisia parasosiaalisuuden ulottuvuuksia, mutta laajentaa nakékulmaa ko-
rostamalla erityisesti katsojan kokemaa vastavuoroisuutta, mediapersoonan antamaa

huomiota seka katsojan mukautumista tahan (Hartmann & Goldhoorn, 2011, s. 1107).

EPSI ei keskity pelkastdaan yksipuoliseen suhteeseen, vaan painottaa vastavuoroisen tie-
toisuuden ja huomion kokemusta, jossa katsoja voi kokea olevansa vuorovaikutuksessa
mediapersoonan kanssa (Hartmann & Goldhoorn, 2011, s. 1106). Esimerkiksi silloin, kun
striimaaja reagoi reaaliaikaisesti chat-kommentteihin tai luo katsekontaktia kameraan
puhuessaan suoraan katsojalle, syntyy tunne molemminpuolisesta lasnaolosta. Tallaiset
vihjeet voivat vahvistaa kokemusta siitd, ettda mediapersoona huomaa katsojan ja on tie-
toinen tdman lasnaolosta, mika tuo parasosiaalisen vuorovaikutuksen [dhemmas aidon

sosiaalisen tilanteen tuntua (Hartmann & Goldhoorn, 2011, s. 1106).

Nain ollen EPSI-mittaristo tarjoaa tarkemman analyysivalineen erityisesti niissa tutki-
musasetelmissa, joissa tarkastellaan digitaalisessa mediassa syntyvia parasosiaalisia suh-
teita. Se taydentda PSI-mittariston perinteistd rakennetta lisdédmalla ulottuvuuksia, jotka
kuvaavat nykyaikaisen median mahdollistamaa vuorovaikutusta ja sosiaalista lasndoloa.

Tama tekee siitd erityisen hyodyllisen tyokalun tutkimuksille, jotka kasittelevat
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esimerkiksi striimauskulttuuria, sosiaalisen median vaikuttajia ja uudenlaisia fanisuhteita

katsojan ja seuraajan nakokulmasta.

Liebers ja Schramm (2019) tuovat esiin, ettd parasosiaalisten ilmididen tutkimuksessa
kaytetyt mittaustavat ovat hyvin vaihtelevia, mikd johtuu siitd, ettei eri parasosiaalisia
ilmidita ole selkeasti eroteltu toisistaan. Tama tekee tutkimusten tulosten vertaamisesta
hankalaa. He painottavatkin, ettd tarvitaan yhtendisempia ja tarkemmin maariteltyja

mittareita, jotta tutkimustulokset olisivat paremmin keskenaan vertailtavissa.

Parasosiaalinen vuorovaikutus ja siitd kehittyva parasosiaalinen suhde ovat keskeisia ka-
sitteitd, kun tarkastellaan mediapersoonien ja yleison valista suhdetta erityisesti digitaa-
lisessa mediaymparistossa. Perinteinen PSI-mittaristo on tarjonnut vankan pohjan ilmion
tutkimukselle, mutta sen laajennukseksi kehitetty EPSI-mittaristo vastaa paremmin ny-
kyaikaisen, vuorovaikutteisen median erityispiirteisiin. Sosiaalisen median ja suoratois-
topalvelujen, kuten Twitchin, myota katsojien kokema laheisyys ja vuorovaikutus media-
persoonien kanssa on saanut uudenlaista syvyyttd, mika haastaa aiempia kasityksia yksi-

suuntaisista suhteista.

3.1.2 Parasosiaaliset suhteet sosiaalisessa mediassa

Sosiaalinen media on tuonut merkittavia muutoksia parasosiaalisten suhteiden tutki-
mukseen, erityisesti suhteessa siihen, miten yleisdé kokee vuorovaikutuksen mediaper-
soonien kanssa. Aiemmin julkisuuden henkil6t ja mediapersoonat olivat saavutettavissa
vain perinteisten medioiden, kuten aikakauslehtien ja television kautta, mika rajoitti ylei-
s6n vuorovaikutusta heidan kanssaan. Sosiaalinen media on puolestaan tarjonnut kaksi-
suuntaisen ja vuorovaikutteisemman alustan, joka on helpottanut tiedonvilitysta ja vai-
kuttanut parasosiaalisten suhteiden kehittymiseen ja luonteeseen (Kowert & Daniel Jr.,
2021, s. 6). Esimerkiksi YouTubessa sisallontuottajat voivat vastata kommentteihin, Twit-
chissa striimaajat reagoivat katsojien chat-viesteihin ja Instagramissa julkisuuden henki-
|6t jakavat arkeaan ja vastaavat seuraajiensa kysymyksiin, mikd syventaa parasosiaalisia

suhteita ja luo tunteen yhteisollisyydesta.
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Greenwood (2013) on pohtinut, voidaanko sosiaalisen median kaltaisessa vastavuoroi-
sessa ymparistdssa muodostaa yksipuolisia parasosiaalisia suhteita. Reinikaisen (2019, s.
106) mukaan vuorovaikutus kuitenkin muuttuu yhd enemman parasosiaaliseksi, mita
suuremmaksi mediapersoonan seuraajamaara kasvaa. Vaikka sosiaalinen media tarjoaa
mahdollisuuden yhteydenpitoon, mediapersoonat harvoin muodostavat sen kautta hen-
kilokohtaisia ystavyyssuhteita seuraajiensa kanssa (Reinikainen, 2019, s. 6). Lisdaksi moni
kayttaja toimii sosiaalisessa mediassa passiivisena tarkkailijana, eikad ota aktiivisesti yh-
teyttd mediapersoonaan, vaikka tata seuraisikin (Kowert & Daniel Jr., 2021, s. 5). Para-

sosiaalinen suhde voi siis kehittya myds ndaenndisesti interaktiivisessa ymparistossa.

Sosiaalinen media on kuitenkin tuonut my6s uusia mahdollisuuksia parasosiaalisille suh-
teille, silla se mahdollistaa entistd useampia ja vastavuoroisempia vuorovaikutustilan-
teita kayttdjan ja mediapersoonan valilla. Erityisesti suoratoistoalustat, kuten Twitch,
mahdollistavat entistda monipuolisemman vuorovaikutuksen striimaajien ja katsojien va-
lilla (Kowert & Daniel Jr.,, 2021, s. 2). Striimaajat voivat reagoida katsojien viesteihin, vas-
tata kysymyksiin reaaliajassa tai keskustella yksityisviestein, mika luo intiimimman yhtey-
den tunteen. Tallainen vuorovaikutus hamartaa perinteisten mediankulutuksen ja hen-
kilokohtaisten suhteiden valista rajaa. Sdannoéllinen ja johdonmukainen esiintyminen ka-
navilla syventaa katsojan kokemusta ja luo tunteen henkilékohtaisesta yhteydesta me-

diapersoonaan, vaikka kyseessa on edelleen yksipuolinen suhde (Horton & Wohl, 1956).

Erityisesti striimaajat, jotka kayttavat visuaalisia elementteja, kuten ilmeita, kehonkielts,
emotikooneja ja GIF-viesteja, voivat luoda katsojille entista intiimimman tunteen vuoro-
vaikutuksesta. Tallaiset visuaaliset ja emotionaaliset elementit tuovat esiin inhimillisia
piirteitd, jotka tekevat vuorovaikutuksesta henkilokohtaisemman tuntuisen, vaikka se
onkin edelleen teknologisesti véritetty (Lv ja muut, 2022, s. 14). Katsojat voivat kokea
striimaajan olevan "ldsnd" ja ystavallinen, vaikka suhde on luonteeltaan edelleen yksi-
puolinen. Tama kokemus voi johtaa voimakkaiden tunnesiteiden muodostumiseen ja

katsojien suhteisiin liittyvat odotukset voivat alkaa ohjata sitd, miten he kokevat ja
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tulkitsevat striimaajan kayttaytymista (Greenwood & Long, 2011, s. 280). N&in parasosi-

aalinen suhde voi syventya entisestaan.

Sosiaalisen median ja suoratoiston teknologiat ovat siten luoneet uudenlaisia, vastavuo-
roisempia vuorovaikutustilanteita, jotka voivat johtaa entista laheisempiin ja henkilokoh-
taisempiin parasosiaalisiin siteisiin (Reinikainen, 2019, s. 106), vaikka itse vuorovaikutus
on edelleen rajattu yhden osapuolen kautta. Esimerkiksi sosiaalisen median vaikuttajille
on ominaista se, ettd he puhuttelevat yleisddan tuttavalliseen savyyn (Bond, 2016) ja
jakavat yksityisia tai henkilokohtaisesti arkaluonteisia asioita elamastdaan (Chung & Cho,
2017, s. 484—485). Talloin seuraaja voi kokea, ettd viesti on suunnattu erityisesti hanelle,
mika syventaa vuorovaikutuksen illuusiota ja lisaa yhteyden tunnetta. Naiden digitaalis-
ten vélineiden avulla parasosiaaliset suhteet voivat kehittya ja katsojat voivat kokea en-
tista syvempaa yhteytta mediapersooniin, jotka heidan kokemuksensa mukaan toimivat
Iahes ystavina tai luotettuina henkildina. Kimin ja Kimin (2022, s. 7) tutkimuksen mukaan
mita voimakkaammin katsoja kokee ystavyyden tunnetta striimaajaa kohtaan, sita to-
denndkdisemmin han ajautuu flow-tilaan katsellessaan suosikkistriimaajansa lahetyksia,

mika puolestaan vahvistaa sitoutumista ja uskollisuutta striimaajaa kohtaan.

3.1.3 Parasosiaalisten suhteiden positiivisia vaikutuksia

Parasosiaalisilla suhteilla voi olla monia positiivisia vaikutuksia yksilén hyvinvointiin ja
sosiaaliseen kokemukseen. Vaikka parasosiaaliset suhteet eivadt ole vastavuoroisia sa-
malla tavalla kuin sosiaaliset suhteet, ne voivat silti tayttaa yhteenkuuluvuuden tarpeita
ja tarjota tunnetta ldheisyydesta erityisesti silloin, kun todelliset ihmissuhteet puuttuvat
tai ovat rajallisia (Greenwood & Long, 2011, s. 293). Esimerkiksi Derrickin ja muiden
(2009) tutkimus osoittaa, etta ihmiset voivat kokea suosikkihahmonsa tai -vaikuttajansa
seurassa kuvitellun yhteenkuuluvuuden tunteen, joka voi auttaa torjumaan sosiaalista

eristaytymista.

Gabriel ja muut (2017) tutkivat puolestaan kuinka traumaattiset kokemukset voivat lisdta

tarpeen kokea sosiaalista yhteyttd ja myos heidan havaintojensa mukaan parasosiaaliset
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suhteet voivat auttaa torjumaan sosiaalista eristdytymista seka tarjota psykologista tur-
vaa. Tama ilmio liittyy sosiaaliseen surrogaatti-teoriaan, jonka mukaan ihmiset voivat
kayttda mediahahmoja tai vaikuttajia korvaamaan puuttuvia sosiaalisia suhteita (Derrick
ja muut, 2009. s. 355). Samankaltaisia tuloksia on esittanyt myds Greenwood ja Long
(2009), joiden tutkimus osoitti, ettd mediapersooniin kohdistuvat parasosiaaliset suhteet
voivat toimia keinona lievittaa yksindisyyden tai muiden negatiivisten tunteiden koke-

muksia.

Giles (2002, s. 299) esittad, ettd parasosiaaliset suhteet voivat toimia sosiaalisen oppimi-
sen valineengd, silla ne tarjoavat mahdollisuuksia havainnoida ja mallintaa sosiaalisia vuo-
rovaikutuksia. Tama voi olla erityisen tarkeaa nuorille, jotka kehittavat sosiaalisia taito-
jaan media-alustoilla, kuten Twitchissa tai YouTubessa. Chauvinin ja muiden (2024) kyse-
lytutkimuksen mukaan parasosiaaliset suhteet elamantyyliin keskittyviin YouTube-sisal-
I6ntuottajiin vaikuttavat merkittavasti katsojien itseluottamuksen lisdantymiseen, mika
tukee Gilesin (2002) vaitettd, etta media-alustojen vuorovaikutukset voivat edistdad nuor-

ten sosiaalista kehitysta.

Parasosiaalisilla suhteilla voi olla my6s merkittava rooli yksilon identiteetin muodostumi-
sessa ja vahvistumisessa. Hoffnerin ja Bondin (2022) mukaan mediasuhteet voivat tar-
jota mallin omalle identiteetille ja auttaa yksil6ita maarittelemaan, keita he ovat ja mihin
ryhmiin he kokevat kuuluvansa. Toiveidentifikaation kautta katsojat voivat nahda media-
persoonissa esikuvia tai inspiraation lahteitd, mika voi tukea identiteetin rakentumista ja
tulevaisuuden suuntaa koskevien haaveiden muodostumista (Giles, 2002, s. 290). Tama
on erityisen merkityksellistd nuorille katsojille, jotka etsivat itselleen samaistumiskoh-
teita ja tapoja hahmottaa omaa paikkaansa maailmassa. Esimerkiksi nuori saattaa seu-
rata mediapersoonaa, joka on sosiaalisesti taitava, rohkea tai itsevarma ja ottaa tasta
mallia omien sosiaalisten taitojensa kehittdmiseen. Tallainen toiveidentifikaatio voi toi-
mia myonteisend voimavarana ilman, ettd parasosiaalinen suhde muodostuisi haital-

liseksi tai johtaisi epaterveeseen jaljittelyyn (Giles, 2002, s. 290).
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Hoffnerin ja Bondin (2022, s. 3) mukaan parasosiaaliset suhteet voivat vahvistaa yksilon
tunnetta kuulumisesta tiettyyn yhteis6on. Esimerkiksi fanikulttuurit voivat tarjota osal-
listujilleen voimakkaan yhteenkuuluvuuden kokemuksen, jossa yhteinen kiinnostuksen
kohde, kuten tietty vaikuttaja, televisiohahmo tai striimaaja, toimii identiteettia tuke-
vana tekijana. Hamilton ja muut (2014, s. 1318) ovat tutkineet Twitch-yhteisdja ja toden-
neet, etta aktiivinen osallistuminen pelistriimien ymparilla kaytaviin keskusteluihin voi
syventaa yksilon kasitystd omasta sosiaalisesta roolistaan ja lisdta yhteisollisyyden tun-
netta. Wulfin ja muiden (2021) tutkimuksessa taas havaittiin, ettd parasosiaalinen vuo-
rovaikutus vaikutti siihen, kuinka sitoutuneita seuraajat olivat yhteisdn sosiaalisiin nor-
meihin. Hoffner ja Bond (2022, s. 3) korostavat myos, etta erityisesti koronapandemian
aikainen eristaytyminen toi vahvasti esiin parasosiaalisten suhteiden merkityksen sosi-
aalisen yhteyden ja hyvinvoinnin yllapitdmisessa, kun tavanomainen vuorovaikutus ei ol-

lut mahdollista.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd parasosiaalisilla suhteilla on merkittava rooli yksilon
hyvinvointiin, sosiaaliseen kokemukseen ja identiteetin muodostumiseen. Ne voivat tar-
jota yhteenkuuluvuuden tunteen ja tukea tunnesaatelya erityisesti silloin, kun todelliset
ihmissuhteet ovat rajallisia tai puutteellisia. Vahvat parasosiaaliset suhteet voivat lievit-
taa stressia, vahentaa yksindisyytta ja tarjota psykologista turvaa, kuten myos auttaa so-
siaalisten taitojen kehittamisessa, erityisesti nuorille. Lisaksi parasosiaaliset suhteet voi-
vat tukea identiteetin rakentumista ja tarjota roolimalleja, joiden kautta yksil6 voi pohtia
arvojaan ja tavoitteitaan. Sosiaalisen median alustat, kuten Twitch ja YouTube, mahdol-
listavat ndiden suhteiden kehittymisen ja vahvistamisen, erityisesti yhteisoissa, joissa ak-
tiivinen osallistuminen ja keskustelu syventavat yhteisollisyyden tunnetta (Meng ja muut,

2022, s. 2).

Vaikka parasosiaaliset suhteet voivat tuoda monia positiivisia vaikutuksia, niihin voi liit-
tyd myos merkittdvia negatiivisia puolia, jotka voivat vaikuttaa yksilon hyvinvointiin ja
sosiaaliseen toimintaan. Seuraavassa luvussa tarkastellaan parasosiaalisten suhteiden

negatiivisia  ulottuvuuksia, kuten emotionaalista kuormitusta, riippuvuutta
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mediapersoonista ja taloudellista hyvaksikdyttoa seka niita riskeja, jotka voivat ilmeta,

kun tallaiset suhteet alkavat korvata todellisia sosiaalisia yhteyksia.

3.1.4 Parasosiaalisten suhteiden negatiivisia vaikutuksia

Parasosiaaliset suhteet voivat paattya samoin kuin sosiaalisetkin suhteet. Tutkijat ovat
huomanneet parasosiaalisten suhteiden ja sosiaalisten suhteiden valilla paljon saman-
kaltaisuuksia, joten on haluttu tutkia myos ihmisten reaktioita parasosiaalisten suhtei-
den paattymiseen ja 16ytyyko naista yhtaldisyyksia sosiaalisten suhteiden kanssa (esim.
Cohen, 2003; Eyal & Cohen, 2006; Lather & Moyer-Guse, 2011). Esimerkiksi Eyalin ja Co-
henin (2006) tutkimuksen mukaan suhteiden paattymisista l0ytyi yhtaldisyyksid, mutta
parasosiaalisten suhteiden paattyminen koettiin vahemman stressaavaksi. Tama viittaa
siihen, etta vaikka parasosiaalisista suhteista nautitaan ja niita pidetaan merkityksellisina,

ne eivat ole yhta emotionaalisesti kuormittavia kuin todelliset sosiaaliset suhteet.

Eyal ja Cohen (2006, s. 504) madrittelevat parasosiaalisen suhteen paattymisen (paraso-
cial breakup) tilanteena, jossa persoona, johon katsoja on muodostanut suhteen, pois-
tuu ohjelmistosta. Heidan maarittelynsa kasittaa televisiossa esiintyvat hahmot ja per-
soonat. Suhde voi kuitenkin paattya myos muista syistd, kuten jos mediapersoona toimii

seuraajan arvojen vastaisesti, tai seuraajan kiinnostus yksinkertaisesti hiipuu.

Cohen (2003) on tutkinut vaihtelevuutta yksildiden reaktioissa parasosiaalisen suhteen
paattymiseen. Tutkimuksessaan han sovelsi jo olemassa olevaa asteikkoa, jolla mitataan
reaktioita tavallisten sosiaalisten suhteiden paattymiseen. Cohen suoritti asteikon tes-
taamisen kyselytutkimuksella, jossa han pyysi vastaajia kuvittelemaan, milta heista tun-
tuisi lempitelevisiohahmonsa poistuessa ohjelmistosta. Tutkimuksesta selvisi, etta erityi-
sesti teini-ikadiset odottavat kokevansa vahvempia tunteita parasosiaalisen suhteen paat-
tyessa verrattuna aikuisiin. Myohemmin Cohen (2004) totesi, ettd ihmiset saattavat
odottaa jopa ahdistuksen kaltaisia reaktioita, erityisesti jos suhde on ollut vahva. Nama

tutkimukset osoittavat, etta parasosiaalisen suhteen paattymiseen liittyy tunteita, jotka
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voivat muistuttaa sosiaalisten suhteiden loppumisen aiheuttamia reaktioita, vaikka tut-

kimuksissa mitattiinkin paaosin hypoteettisia tilanteita.

Toisaalta joillakin yksil6illa parasosiaaliset suhteet voivat muodostua pakkomielteisiksi.
McCutcheon ja muut (2002) kuvaavat tutkimuksessaan celebrity worship -ilmiota, jossa
henkilo tuntee voimakasta emotionaalista kiintymystd mediapersoonaa kohtaan. Tama
voi ilmetd muun muassa siina, etta fanit kokevat voimakasta surua tai jopa ahdistusta,
jos heidan ihannoimansa mediapersoona joutuu skandaaliin tai lopettaa uransa (Hu,
2016, s. 219-220). Tama voi johtaa jopa haitallisiin kayttaytymismalleihin, kuten vai-

noamiseen tai epaterveeseen riippuvuuteen (Maltby ja muut, 2003).

Hoffnerin ja Bondin (2022) tutkimuksessa tarkasteltiin parasosiaalisista suhteista sosiaa-
lisessa mediassa ilmenevia negatiivisia vaikutuksia. Tutkimuksen mukaan mediapersoo-
nan riskikdyttaytymisen, kuten nuorten alkoholin kdytdn, seuraaminen voi johtaa saman-
laisen kaytdksen omaksumiseen. Lisaksi vertailu oman ja mediapersoonan elaman valilla
voi johtaa masennukseen ja kehon tyytymattomyyteen. Mediapersoonan valittdamat ne-
gatiiviset viestit, kuten materialismi, voivat myds vahvistaa negatiivisia asenteita ja kulu-
tuskayttaytymista. Parasosiaaliset suhteet voivat lisdksi vaikuttaa identiteetin kehityk-
seen, kun seuraajat kokeilevat rooleja ja arvoja mediapersoonan esimerkin mukaan,

mika voi johtaa epaselvyyteen omassa identiteetissa.

Vaikka parasosiaalinen suhde on kuviteltu illuusio oikeasta ystavyyssuhteesta, siihen
kuuluvat tunteet ovat oikeita (Golbeck, 2016). Varsinkin sosiaalinen media on vahvista-
nut ndita tunteita, kun ihmiset ovat paasseet lahemmas ihailemiaan julkisuuden henki-
16itd ja mediapersoonia. Tdmdn seurauksena parasosiaaliset suhteet ovat vahvempia,

johtaen myos vahvoihin reaktioihin suhteen paattyessa (vrt. Cohen, 2004).

Parasosiaalisiin suhteisiin liittyva riippuvuus voi heijastaa todellisen elaman turvattomia
kiintymyssuhteita ja erityisesti kiintymyssuhdeahdistuneisuus ndyttda olevan yhteydessa

ongelmalliseen mediankayttoon (Li ja muut, 2024, s. 24). Tama voi lisata yksindisyytta,
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silla vaikka parasosiaalinen suhde tarjoaa emotionaalista tukea, se ei korvaa vastavuo-
roisia ihmissuhteita ja yksindinen henkil6 saattaa kayttaa yha enemman aikaa mediaper-
soonan sisaltéjen seuraamiseen (Kim ja muut, 2019, s. 28). Yksil6t, joilla on vaikeuksia
solmia ja yllapitaa aitoja ihmissuhteita, saattavat etsia emotionaalista tukea mediasta,
mika voi entisestdan vahvistaa heidan yksinaisyyttdan ja estaa terveiden sosiaalisten suh-

teiden muodostumista.

Yksi keskeinen riski liittyy myos taloudelliseen hyvaksikayttéon. Striimaajien ja muiden
mediapersoonien ansaintamallit perustuvat usein lahjoituksiin ja tilaajamaksuihin, joihin
jotkut fanit saattavat kayttdd huomattavia summia rahaa saadakseen huomiota tai ylla-
pitddkseen illuusiota laheisesta suhteesta (Johnson & Woodcock, 2019). Tama voi johtaa

taloudelliseen stressiin ja riippuvuuteen sisdllontuottajasta.

Kaiken kaikkiaan parasosiaalisilla suhteilla on monia yhtaldisyyksia sosiaalisiin suhteisiin,
mutta ne voivat tuottaa myos erityisia ongelmia, kuten yksindisyytta, taloudellisia riskeja
ja emotionaalista manipulaatiota. Ilmidn laajuus ja vaikutukset yksildihin ansaitsevat li-
sda huomiota erityisesti nykyisessa mediaymparistdssa, jossa vuorovaikutus mediaper-

soonien kanssa on entista intensiivisempaa ja henkilokohtaisempaa.

Parasosiaalinen vuorovaikutus ja siita kehittyvat suhteet muodostavat moniulotteisen il-
mion, joka kytkeytyy vahvasti ihmisten mediankdyttotapoihin ja digitaaliseen kulttuuriin.
Tassa luvussa (3.1) tarkasteltiin ilmion syntya ja teoreettista kehystd, sen erityispiirteita
sosiaalisessa mediassa seka siihen liittyvia positiivisia ja negatiivisia ulottuvuuksia. Vaikka
parasosiaaliset suhteet voivat lisata yhteenkuuluvuuden tunnetta, emotionaalista tukea
ja yhteisollisyytta, niihin voi myos liittya ongelmakohtia kuten riippuvuus, epatodelliset

odotukset tai henkinen kuormitus.
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3.2 Affordanssit sosiaalisen median konteksteissa

Affordanssin kasite juontaa juurensa visuaalisen havainnoinnin alalta ja se viittaa ympa-
ristdn tarjoamiin mahdollisuuksiin, joita eldin voi hyddyntda toiminnassaan kyseisessa
ympdristossa (Gibson, 1979). Gibsonin alkuperdinen ajatus korosti sitd, ettd ympariston
rakenteet ja objektit tarjoavat toiminnan mahdollisuuksia, jotka riippuvat siita, millaisia
taitoja ja kykyja kayttajalla (tai eldimelld) on. Affordanssin kasitettd on modernisoitu ja
se kattaa nykyaan myds esineiden ja asioiden suunnitteluominaisuudet, jotka antavat
vihjeitd niiden kdytosta (esim. McGrenere & Ho, 2000). Affordansseja on tarkasteltu
myods teknologian ja ihmisen vuorovaikutuksen nakékulmasta. Hutchbyn (2001, s. 444)
mukaan affordanssit eivat maaraa teknologian kdyttoéd, mutta ne ohjaavat ja rajaavat
mahdollisia toimintatapoja. Han korostaa myds, ettd affordanssit voivat nayttaytya eri

tavoin eri kayttdjille ja ettd niiden hyodyntamista voi oppia kokemuksen kautta.

Sosiaalisen median kontekstissa affordanssia voidaan tarkastella ympariston tarjoamina
mahdollisuuksina, joita alusta mahdollistaa kayttajalle (Vaahensalo, 2021, s. 111). Tallai-
sia mahdollisuuksia ovat esimerkiksi erilaiset toiminnot, kuten postaaminen, kommen-
tointi tai reaaliaikainen vuorovaikutus. Kuitenkaan, kuten Bucher ja Helmond (2017,
s. 233-253) korostavat, kyse ei ole pelkdstddn teknologian mahdollistamista toimin-
noista, vaan myos kadyttdjat vaikuttavat siihen, miten ndita toimintoja kaytetaan ja min-
kalaisia merkityksia niihin liitetaan. Kayttajien omaksumat toimintatavat, vuorovaikutus-
kaytannot ja epdviralliset sdanndt muovaavat alustan kayttda ja luovat omia kulttuure-
jaan (Bucher & Helmond, 2017, s. 233—-253). Siksi affordanssit eivat ole vain teknisia omi-
naisuuksia, vaan ne syntyvat aina vuorovaikutuksessa kayttdjien kanssa (Sjoblom ja muut,
2019, s. 22). Tama tekee kayttdjien toiminnan ymmartamisesta olennaista, kun tarkas-

tellaan sosiaalisen median ilmidita ja aineistoja (Vaahensalo, 2021, s. 125).

Affordanssit vaikuttavat kayttdjien valintoihin, kdyttaytymiseen ja sitoutumiseen. Zhan-
gin ja muiden (2023) tutkimus osoittaa, kuinka pelillistetyt tekniset ja tilanteelliset affor-
danssit voivat ohjata kayttdjien toimintaa. Naiden affordanssien avulla alustat voivat

houkutella kayttdjia tekemdan tiettyja valintoja ja osallistumaan vuorovaikutukseen,
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mika puolestaan vaikuttaa kayttdjan sitoutumiseen ja toimintaan (s. 10). Lisaksi tutkimus
paljastaa, ettd narratiivinen affordanssi sadtelee naiden tekijoiden vaikutusta sitoutumi-
seen, mika voi johtaa syvempdaan ja merkityksellisempaan osallistumiseen. Yangin ja
Gongin (2021) tutkimus laajentaa tata ymmarrysta mobiilipelien kontekstiin, jossa kayt-
toliittyma ja pelissa kdytettdvien affordanssien ominaisuudet vaikuttavat kayttdjien si-
toutumiseen ja kayttaytymiseen. Erityisesti pelissa koettu lasnaolon tunne seka sosiaali-
nen lasndolo voivat lisdta kayttdjan uppoutumista peliin, mika voi johtaa joko merkityk-
selliseen sitoutumiseen tai, toisaalta, peliriippuvuuden kehittymiseen (s. 1761). Naiden
tutkimuksien pohjalta voidaan todeta, etta sosiaalisen median alustojen affordanssit ei-
vat vain ohjaa kayttdjien valintoja, vaan myds maarittdavat heidan sitoutumisensa ja kayt-

taytymisen tavan ja syvyyden, joko positiivisesti tai negatiivisesti.

Sjoblom ja muut (2019) ehdottavat, ettd sosiaalisen median alustoilla voidaan tunnistaa
useita affordansseja, jotka jakautuvat tuloaffordansseihin (revenue affordance) ja sosi-
aalisiin affordansseihin (social affordance). Tuloaffordanssit viittaavat mahdollisuuksiin
ansaita rahaa, kuten mainostulojen tai lahjoitusten kautta, kun taas sosiaaliset affordans-
sit liittyvat yhteisollisyyteen, vuorovaikutukseen ja verkostoitumiseen. Naita affordans-
seja hyddynnetdan erityisesti sosiaalisessa mediassa, jossa kadyttajat voivat muodostaa

yhteyksia toisiinsa ja vaikuttaa toistensa kayttdaytymiseen.

Esimerkiksi striimausalustoilla, kuten Twitchissa, kadytetyimmat sosiaaliset affordanssit
liittyvat striimaajan webkameran ja mikrofonin kayttoon (Sjoblom ja muut, 2019, s. 23).
Naiden audiovisuaalisten keinojen avulla striimaaja voi selostaa pelin kulkua ja valittaa
tunteitaan ja ilmeitaan katsojille (Johnson & Woodcock, 2017, s. 337). Nama affordanssit
asettavat striimaajan tietynlaiseen johtajan rooliin, silla vain hdnen kuvansa ja ddnensa
ovat ldasna sosiaalisessa tilanteessa. Striimaajasta tulee yhteisén mielipidejohtaja, mika
vahvistaa taman vaikutusta yleiso6n (Jodén & Strandell, 2022, s. 1977; Sjoblom ja muut,
2019, s. 23). Twitchin livestriimeissa striimaajan kuvan ja danen lisaksi hyddynnetaan
chat-ruutua, jonka kautta katsojat voivat vuorovaikuttaa keskendan ja striimaajan kanssa

(Johnson & Woodcock, 2017, s. 337).
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Sjoblom ja muut (2019, s. 25-26) jakavat toisen padluokkansa tuloaffordanssit kahteen
alaryhmaan: sosiaalisiin tuloihin (social revenue) ja mainostuloihin (commercial revenue).
Heidan tutkimuksensa mukaan monet striimaajat huomioivat uudet tilaajat ja lahjoitta-
jat striimissaan, mika liittyy sosiaalisiin tuloihin (Sjoblom ja muut, 2019). On siis striimaa-
jan edun mukaista edistaa katsojien motivaatiota tilata kanava ja tehda lahjoituksia. Ylei-
sin tapa on kayttaa ponnahdusilmoituksia, jotka ilmestyvat videon paalle usein aanen,
animaation tai kuvan saattelemana (Sjoblom ja muut, 2019. s. 24). Mainostulojen affor-
dansseja ovat esimerkiksi, mainokset, tuotesijoittelut ja sponsoroinnit. Sjoblomin ja mui-
den (2019) havainnoimat videostriimien elementit ja niiden kdyton yleisyys on koottu

taulukkoon 4.

Taulukko 4. Videopelistriimien elementteja (Sjoblomin ja muut, 2019, s. 24).

Elementti

Kuvaus kaytosta

Yleisyys

Mikrofoni Mahdollistaa striimaajan aanikerronnan ja selostuksen lisadamisen 100 %
striimiin.
Web-kamera Lisaa striimiin videokuvan striimaajasta. Pelistriimeissa webka- 86 %
mera nakyy yleensa pienena kuvana pelin paalla.
Tilausilmoi-  Ponnahdusilmoitus, joka nakyy videostriimin paalla uuden tilauk- 45 %
tus sen yhteydessa. Nayttaa yleensa juhlistavan viestin ja tilaajan ni-
men.
Lahjoitusil- Samankaltainen kuin tilausilmoitus, yleensa sisaltaa lahjoittajan 42 %
moitus nimen ja lahjoitetun summan.
Sponsori- Mainosbanneri, joka sijoitetaan videostriimin paalle. Sijoittelu ja 39 %
banneri tyyli vaihtelevat striimaajittain. Voi olla staattinen tai vaihdella eri
sponsoreiden valilla.
Viimeisin ti-  Pieni visuaalinen elementti ruudulla, jossa nakyy viimeisimman ti- 36%
laaja laajan nimi ja mahdollisesti tilauksen kesto. Ulkoasu ja sijainti
vaihtelevat.
Ylin lahjoit-  Visuaalinen elementti, jossa nakyy eniten lahjoittanut katsoja 31%
taja joko koko striimin tai tietyn Iahetyksen ajalta.
Viimeisin Samankaltainen kuin viimeisin tilaaja -elementti, mutta nayttaa 26 %
lahjoittaja viimeisimman lahjoituksen tekijan ja summan.
Musiikki Striimaajan valitsema taustamusiikki, joka ei kuulu itse peliin. 25 %
Sosiaalisen Mainostaa striimaajan sosiaalisen median tileja. Sijoittelu vaihte- 25 %
median ban- lee striimaajittain.
neri

Affordanssit sosiaalisen median alustoilla hahmottuvat seka teknologian tarjoamina toi-

minta-mahdollisuuksina ettd kayttdjien muodostamina kaytdantoina. Ne eivat ole pelkkia
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teknisia piirteitd, vaan ne rakentuvat vuorovaikutuksessa kayttdjien toiminnan, alustojen
ominaisuuksien ja kulttuuristen normien valilla. Tama nakokulma auttaa ymmartamaan,
miten sosiaalisen median toiminnot ohjaavat kayttdaytymista ja samalla muovautuvat
kayttajien vaikutuksesta. Chungin ja Chon (2017, s. 489) mukaan sosiaalisen median af-
fordanssit, kuten vuorovaikutteisuus ja reaaliaikaisuus, yhdessa intiimin viestintatyylin
kanssa, luovat myos otollisen ympariston laheisten ja merkityksellisten suhteiden kehit-
tymiselle kuluttajien ja julkisuuden henkildiden valilla. Nain affordanssit eivat ainoastaan
mahdollista tietynlaista toimintaa, vaan myds edesauttavat tunnepitoisten suhteiden ra-

kentumista sosiaalisen median vuorovaikutuksessa (Chung & Cho, 2017, s. 489).
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4  Parasosiaalisuus pelistriimaajien ja katsojien valilla

Tassa analyysiluvussa tarkastelen, miten parasosiaaliset vuorovaikutussuhteet ilmenevat
pelistriimaajien toiminnassa Twitchin livestriimeissa. Analyysi perustuu netnografisesti
kerattyyn aineistoon sekad grounded theory -menetelman mukaisesti toteutettuun ai-
neistolahtoiseen analyysiin. Tutkimuksessa hyddynnettiin netnografian vaatimuksia pit-
kdkestoisesta havainnoinnista ja tutkittavaan verkkoyhteis6on syventymisesta (Kozinets,
2006; Kananen, 2014) ja analyysi rakentui grounded theory -menetelman mukaisesti vai-

heittaisen koodauksen kautta (Glaser & Strauss, 1967).

Aineisto koostuu yhdeksasta tallennetusta pelistriimista, joita seurattiin kolmen tunne-
tun Twitch-striimaajan, Pokimane, Tubbo ja DisguisedToast, kanavilta. Jokaiselta valitsin
kolme enintdan viiden tunnin mittaista tallennetta ja niiden seuraamisen aikana tein
muistiinpanoja reaaliaikaisesti. Havainnointi ja muistiinpanot sisalsivat omia reflektiivisia
huomioitani striimaajien tavoista viestia ja olla vuorovaikutuksessa katsojiensa kanssa.
Seurasin aineiston kylladntymista analyysin edetessa ja lopetin analyysin, kun uusia vuo-

rovaikutuksen muotoja ei enaa havaittu.

Muistiinpanojen analysointi alkoi avoimella koodauksella, jossa kavin jarjestelmallisesti
lapi striimeista tehtyja muistiinpanoja ja nimesin kaikki parasosiaalisen vuorovaikutuk-
sen ilmentymat sisallon mukaan. Esimerkiksi, kun striimaaja kiitti katsojaa lahjoituksesta
tai kommentista, koodasin sen nimella “kiittdminen”. Tama vaihe tuotti suuren maaran
yksittaisia aineistossa havaittuja koodeja, jotka kuvasivat konkreettisia vuorovaikutusti-
lanteita. Taman jalkeen siirryin kategorisointiin, jossa yhdistin samankaltaiset koodit ryh-
miksi. Esimerkiksi kaikki kiittamistd, huomioimista ja positiivista palautetta kuvaavat koo-
dit ryhmiteltiin “kiitollisuuden osoittamisen” alle. Vertailin ryhmia keskendan, tarkastelin
niiden sisaltdja seka rajoja ja lopulta muodostin kuusi laajempaa vuorovaikutusluokkaa,
jotka kattavat analyysissa tunnistetut vuorovaikutuskeinot. Luokat tarjoavat selittdvan
kehyksen sille, miten striimaajat rakentavat yhteytta yleis6onsa ja vahvistavat parasosi-

aalisia suhteita.
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4.1 Twitch-pelistriimaajien vuorovaikutuskeinot

Twitch-striimaajien ja katsojien valinen vuorovaikutus on dynaaminen ja monitasoinen
ilmio, jossa pelkka pelisisallon jakaminen toimii vain alustana laajemmalle sosiaaliselle
toiminnalle (Wang & Huang, 2024, s. 25). Striimaajat hyodyntavat erilaisia vuorovaiku-
tuskeinoja rakentaakseen suhdetta yleisd6nsa ja vahvistaakseen katsojien sitoutumista
seka parasosiaalisten suhteiden muodostumista. Analyysissa tunnistettiin kuusi vuoro-
vaikutuskeinoluokkaa, jotka jasentavat striimaajien tapoja viestia katsojiensa kanssa.
Luokat kuvaavat, millaisin keinoin striimaajat puhuttelevat, osallistavat ja vaikuttavat
yleis66nsa. Nama ovat: suora verbaalinen vaikutus, kiitollisuuden osoittaminen, intiimin
tiedon jakaminen, ennalta-arvattavuus, katsojan opastaminen ja osallistaminen seka re-
toriset keinot. Seuraavissa alaluvuissa tarkastellaan kutakin luokkaa esimerkkien kautta

ja analysoidaan niiden merkitystd parasosiaalisten suhteiden nakdkulmasta.

4.1.1 Suora verbaalinen vaikutus

Twitchin pelistriimaajien vuorovaikutus katsojiensa kanssa on olennainen osa striimaus-
kulttuuria (Dux, 2018, s. 48) ja keskeinen elementti parasosiaalisten suhteiden rakentu-
misessa. Striimaajat aloittavat usein ldhetyksensa tervehtimalla katsojiaan ja paattavat
sen kiitoksilla, mika luo ympariston, jossa katsojat kokevat itsensa arvostetuiksi ja osaksi
yhteis6a. Tama alku- ja loppurituaali tukee katsojien kokemusta siitd, etteivat he ole pel-
kastaan passiivisia tarkkailijoita, vaan aktiivisia osallistujia striimaajan kanssa kaytavassa

vuorovaikutuksessa (Meng ja muut, 2022, s. 7).

Striimien alkuvaiheessa striimaajat saattavat kdyttaa aikaa keskustelemiseen katsojiensa
kanssa, lukien chatissa esitettyja kommentteja ja reagoiden niihin. Esimerkiksi Tubbo ky-
syy yleisoltaan: “chat, do you wanna see something cool?” tai ennen pelin aloittamista:
“chat hype me up”, mika osoittaa, etta han odottaa yleisoltd suoraa osallistumista tun-
nelman luomiseen. Tallaiset kehotukset vahvistavat vaikutelmaa kahdensuuntaisesta

viestinnasta ja tekevat vuorovaikutuksesta henkilokohtaisempaa.
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Myds Pokimane hyddyntda aktiivisesti suoraa verbaalista vaikutusta striimeissdaan. Han
aloittaa lahetyksensa sanomalla useaan otteeseen “helloo” ja vilkuttaa kameralle, mika
luo heti alusta asti ystavallisen ja Iahestyttavan tunnelman. Katsojille osoitetut kysymyk-
set, kuten “do you know what always surprises me to see?”, avaavat keskusteluja ja kan-
nustavat katsojia osallistumaan. Yleisolle suunnatut suorat kysymykset, kuten “how do |
make her say something” ja “any other questions?”, viestivat siita, etta katsojien panosta
arvostetaan. Myos kevyemmat pelitilanteeseen liittyvat kommentit, kuten “what am |

shooting at bro?”, tekevat lahetyksesta elavaisen ja helposti [ahestyttavan.

Striimaajan suora verbaalinen vuorovaikutus katsojien kanssa voi vahvistaa parasosiaa-
lista sitoutumista erityisesti silloin, kun katsojat kokevat tulevansa huomioiduiksi ja osal-
lisiksi vuorovaikutukseen (Hartmann & Goldhoorn, 2011, s. 1106). Esimerkiksi Tubbo rea-
goi aktiivisesti yleisonsa viesteihin ja voi samalla antaa katsojille pienia tehtavia, kuten
toteamalla: “someone remember that pattern!” Tallainen pyynto luo katsojalle konkreet-
tisen roolin pelitilanteessa ja vahvistaa tunnetta siita, ettd hanen panoksellaan on mer-

kitysta. Samalla syntyy vaikutelma siitd, etta striimaaja arvostaa ja luottaa yleisdonsa.

Toinen tapa tuottaa suoraa verbaalista kontaktia on kayttaa yleisolle suunnattuja, humo-
ristisia toteamuksia, jotka puhuttelevat katsojia kollektiivisesti. DisguisedToastin lau-
suma “gave up everything in life to become a video game streamer” on liioitteleva ja
itseironinen kommentti, joka ei ainoastaan viihdytd, vaan myos rakentaa yhteista ym-
marrysta striimaamisesta eldmantapana. Katsojat saattavat tunnistaa lausahduksessa
piilevan ironian ja siihen liittyvat kokemukset, kuten tydn epavarmuuden, pitkat pelises-
siot tai ulkopuolisten ennakkoluulot. Tallainen jaettu tulkinta voi toimia lahtokohtana yh-
teisollisyyden ja yhteenkuuluvuuden rakentumiselle. Choun ja Chenin (2025, s. 2) mu-
kaan tdmankaltaiset jaetut kokemukset, joissa yksildiden tunteet ja ajatukset asettuvat
samalle taajuudelle, ovat keskeisia sosiaalisten yhteyksien syntymiselle ja vahvistumi-
selle. Yhteinen huumori ja tutut viittaukset voivat siis saada striimaajan tuntumaan va-
hemman etdiselta esiintyjaltd ja enemman samankaltaiselta kokijalta, mikd puolestaan

syventaa parasosiaalista vuorovaikutusta.
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Tallainen jatkuva verbaalinen vuorovaikutus ei rajoitu pelkdstaan striimaajan ja katsojien
vdliseen keskusteluun, vaan se voi myods vaikuttaa katsojien valisiin suhteisiin (Chen,
2023, s. 51). Chatin kautta muodostuu yhteisollisyyden illuusio, jossa katsojat jakavat ko-
kemuksiaan reaaliaikaisesti ja reagoivat seka striimaajaan etta toisiinsa (Meng ja muut,
2022, s. 2). Striimaajan jatkuva verbaalinen vuorovaikutus toimii katalyyttina talle yhtei-
sbllisyydelle. Erityisesti aktiivisten katsojien valilla voi syntya tunnepohjaisia siteita, jotka
muistuttavat ystavyyssuhteita. Yhteiset kokemukset voivat syventdaa naita suhteita ja
luoda luottamusta paitsi striimaajaan myos muihin katsojiin, mika vahvistaa yhteison ko-

heesiota ja lojaaliutta (Chen, 2023, s. 51).

Web-kameran kayttoé vahvistaa edelleen tata vaikutelmaa. Se tuo striimaajan visuaali-
sesti ldhelle katsojaa ja syventaa tunnetta ldsndolosta, vaikka katsoja ei itse osallistuisi
keskusteluun aktiivisesti (Johnson & Woodcock, 2017, s. 337; Sjoblom ja muut, 2019, s.
23). Tubbon tyyli, jossa hdan puhuu daneen pelin yksityiskohdista ja pyytda neuvoja ylei-
s6lta, luo vuorovaikutteisen ilmapiirin. Samoin Pokimane, joka kertoo tarinoita arjestaan
ja kysyy neuvoja tai kommentoi katsojien viesteja, luo lampiman, vuorovaikutukseen
kannustavan tilan. Tallainen ldhestymistapa tekee striimeista henkilokohtaisempia ja

[amminhenkisempia.

Nain ollen Twitchin pelistriimaajien kdayttama verbaalinen vuorovaikutus, joka kattaa niin
striimin alun tervehtimiset kuin chat-kommenttien lukemisen ja niihin reagoimisen, luo
yhteisollisen ja osallistavan ilmapiirin. Tama vuorovaikutus ei vain vahvista katsojien ko-
kemusta yhteisosta, vaan myos edistdad parasosiaalisten suhteiden syntymista, joissa kat-
sojat kokevat itsensa tarkedksi osaksi striimaajan maailmaa ja striimaushetkea. Tallainen
kokemus voi johtaa katsojien syvempdaan sitoutumiseen ja lisdédntyneeseen osallistumi-

seen striimaajan tulevissa lahetyksissa.

4.1.2 Kiitollisuuden osoittaminen

Striimaajien katsojille osoittama kiitollisuus on keskeinen osa Twitchin vuorovaikutus-

kulttuuria ja yhteisollisyyden rakentumista. Bartlettin ja muiden (2012, s. 2) mukaan
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kiitollisuudella on merkittava rooli ihmissuhteiden rakentamisessa, silla se korostaa toi-
sen osoittaman ystavallisyyden arvoa ja kannustaa vastaanottajaa toimimaan itsekin
myonteisesti ja huomioivasti. Twitchin kontekstissa kiitollisuuden osoittaminen ei siis ai-
noastaan vahvista katsojan tunnetta osallisuudesta, vaan toimii myos aktiivisena vali-
neena vuorovaikutteisen ja sitoutuneen yhteison yllapitdmisessa. Striimaajien ilmaisema
kiitollisuus ilmenee aineistossa monin tavoin, esimerkiksi yksinkertaisina sanallisina kii-
toksina, tilaajien nimien mainitsemisena tai katsojan kommentteihin reagoimisena. Nai-
den eleiden henkildkohtainen savy vahvistaa vaikutelmaa siita, etta katsojien panos huo-
mataan ja sita arvostetaan. Tallaiset kdytannot tukevat yhteis6on kuulumisen tunnetta

ja edistavat katsojien pitkdaikaista sitoutumista striimaajaan (Hamilton ja muut, 2014).

Esimerkiksi Tubbo kiittda katsojiaan toistuvasti, erityisesti striimin lopussa, sanoen:
“thank you for watching and subbing, see you tomorrow, thank you”. Kiitokset ovat strii-
maajan rutiininomainen tapa osoittaa arvostusta ja muistuttaa katsojaa taman merkityk-
sesta osana striimia. Samalla han lukee tilaajien nimimerkkeja daaneen ja kiittaa heita yk-
siloidysti, mika luo henkilokohtaisemman yhteyden hanen ja katsojan valille. Nain tilaaja

ei ole vain anonyymi tukija, vaan striimin nakyva osa.

Myds Pokimane hyddyntaa tatd vuorovaikutusmuotoa aktiivisesti. Han kiittaa tilaajaa ni-
melld ja mainitsee, kuinka kauan tama on ollut tilaajana, mika korostaa yksittdisen kat-
sojan pitkaaikaista panosta. Ennen varsinaista pelaamista, han kiittda striiminsa kahta
sponsoria ja osoittaa ndin arvostusta seka katsojille etta yhteistyokumppaneille. Striimin
lopuksi Pokimane sanoo usein: “thank you guys for watching!”, mika on yksinkertainen

mutta tehokas tapa osoittaa arvostusta yleisolle.

Kiitollisuuden osoittaminen ei rajoitu pelkastdan maksaviin tilaajiin, vaan se ulottuu kaik-
kiin katsojiin. Esimerkiksi Tubbo reagoi aaniviesteihin tai chat-viesteihin yksinkertaisella
“thank you” -kommentilla, mika viestii arvostusta riippumatta katsojan osallistumisen
muodosta. Kiitollisuutta siis osoitetaan seka taloudellisesti etta viestinnallisesti osallistu-

ville katsojille, mika tukee yhteiséllisyyden kokemusta. Bartlettin ja muiden (2012, s. 10)



46

tutkimuksen mukaan voidaan sanoa, etta kiitollisuus edistda sosiaalisesti yhteisollista
kayttaytymista erityisesti silloin, kun katsojat kokevat saavansa striimaajalta kiitosta, jopa
tilanteissa, joissa kiitollisuuden saaminen vaatii resursseja, kuten lahjoituksia tai kanavan
tilaamista. DisguisedToast puolestaan sisallyttaa kiitollisuudenosoituksia osaksi humoris-
tista persoonallisuuttaan, kuten toteamalla: “/ appreciate my viewers a healthy amount”.
Tallainen ilmaus valittaa samanaikaisesti aidon arvostuksen ja ironisen savyn, mika hei-

jastaa hdanen omaleimaista viestintatyylidan ja puhuttelee hdnen yleis6aan.

Yksil6llinen huomio ja sanallinen kiittaminen voivat vaikuttaa merkittavasti katsojan ko-
kemukseen. Ne rakentavat tunnetta siitd, ettd oma osallistuminen huomataan ja sita ar-
vostetaan. Tama tunne voi johtaa katsojan emotionaaliseen kiinnittymiseen striimaajaan,
sillda huomiointi luo illuusion kahdensuuntaisesta suhteesta, mikd puolestaan voi saada
katsojan viettdmaan enemman aikaa striimien aarelld (Bartlett ja muut, 2012, s. 11).
Vaikka suurin osa katsojista ei saa henkilokohtaista mainintaa, he voivat silti kokea yh-
teenkuuluvuutta seuraamalla, kuinka muita katsojia kiitetdan ja huomioidaan (Jodén &

Strandell, 2022, s. 1971)

Kiitollisuuden osoittaminen voidaan nahda strategisena ja tunnepohjaisena toimintana,
joka tukee pitkdkestoisten parasosiaalisten suhteiden kehittymista. Striimaajat, jotka il-
maisevat kiitollisuuttaan johdonmukaisesti ja aidosti, voivat luoda syvempia ja kestavam-
pia yhteyksia yleisoonsa (Liu ja muut, 2024, s. 29). Tama vuorovaikutuksen muoto ei ai-
noastaan rakenna yhteisdd, vaan myos yllapitdaa sen koheesiota, mika on keskeista Twit-

chin kaltaisessa alustoihin sidotussa osallistavassa mediakulttuurissa.

Tama jatkuva kiitollisuuden osoittaminen toimii olennaisena osana parasosiaalisen suh-
teen yllapitoa. Kiitokset eivat ole vain kohteliaisuuksia, vaan ne rakentavat vuorovaiku-
tussuhteen perustaa, erityisesti tilanteessa, jossa suora kontakti katsojan ja striimaajan
valilld on muuten rajallinen. Kun katsoja kokee tulevansa arvostetuksi ja huomioiduksi,

hdanen todennakdisyytensa palata striimiin ja osallistua uudelleen kasvaa. Kiitollisuuden
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ilmaiseminen vahvistaa ndin sekd yhteison tunnetta ettd katsojan henkilokohtaista si-

detta striimaajaan.

4.1.3 Intiimin tiedon jakaminen

Striimaajien jakama henkilokohtainen tieto itsestdan ja ymparistostdan on olennainen
osa heidan ja katsojien valisen yhteyden luomista (Chung & Cho, 2017, s. 484). Tallainen
intiimin tiedon jakaminen, joka voi sisdltaa striimaajan tunteiden, kokemusten, mielipi-
teiden ja elamantavan jakamista, vahvistaa katsojan tunnetta siitd, etta he saavat rehel-
lisen ja henkilokohtaisen kuvan striimaajasta. Tiedon jakaminen voi olla monin tavoin
avointa ja se ei rajoitu vain striimaajan omiin kokemuksiin pelistd, vaan katsoja voi myos
paasta tutustumaan striimaajan henkilékohtaisiin mieltymyksiin, arvoihin ja elamantyy-

liin, mika lisaa illuusiota yhteisesta kokemuksesta ja ymmarryksesta.

Erityisesti striimaajan jakama henkil6kohtainen tieto itsestdaan, kuten tunteiden, mielipi-
teiden tai elamankokemusten jakaminen, voi lisata katsojan kokemusta vuorovaikutuk-
sen ldheisyydesta ja intiimiydesta. Tata ilmiota tukee Kimin ja Songin (2016) tutkimus,
jonka mukaan julkisuuden henkildiden itsestdaan jakama tieto sosiaalisessa mediassa
edistaa fanien kokemusta sosiaalisesta |aheisyydesta. Tama konkretisoituu esimerkiksi
Tubbon striimeissa, joissa han toteaa yllattaen: ”/ literally just got out of hospital,” pal-
jastaen akillisesti terveydentilaansa liittyvan yksityiskohdan. Vastaavasti han mainitsee
ohimennen kayvansa terapiassa (“talked to my therapist”), mika on henkildkohtainen ja
arka aihe. Tama voi nayttaytya katsojan nakékulmasta striimaajan haavoittuvaisuutta ko-
rostavana tekijana. DisguisedToast puolestaan kertoo striimissddan ostaneensa talon ai-
dilleen (“I bought my mom a house”), mika on seka merkittava taloudellinen etta henki-
I6kohtainen ele. Tallainen tieto paljastaa striimaajan arvomaailmaa ja suhdetta ldhei-
siinsd, luoden katsojalle kadsityksen hanen elamantyylistddn ja prioriteeteistaan. Taman-
tyyppiset paljastukset eivat ainoastaan inhimillistad striimaajaa, vaan myos vahvistavat

hdnen aitouttaan ja samaistuttavuuttaan.
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Intiimia tietoa voidaan valittda myds visuaalisin keinoin. Esimerkiksi Pokimane kertoo
hammaslaakarikaynnistdan ja nayttaa samalla kuvan laitteesta, joka oli hanen paassaan
toimenpiteen aikana. Tama tekee tilanteesta konkreettisemman ja henkilékohtaisem-
man katsojille. Kun Pokimane vastaa kysymykseen entisesta kodistaan (mita sille tapah-
tui): “nothing, | just moved out of it,” jakaa han samalla tietoa eldamantilanteensa muu-
toksesta. Tallaiset arkiset hetket voivat rakentaa vahvaa henkilokohtaisuuden ja kaveruu-
den tuntua, mika puolestaan johtaa parasosiaalisen suhteen syntymiseen (Chung & Cho,
2017, s. 489). Pokimane esitteli katsojilleen myos lemmikkikissansa ja poikaystavansa,
mika avaa oven hadnen yksityiselamaansa. Striimin lopuksi Pokimanen poikaystava kes-
kustelee suoraan chatin kanssa, mikd tuo katsojille ainutlaatuisen mahdollisuuden

paasta osaksi striimaajan henkilokohtaisinta tilaa.

Lisaksi arkipaivaiset ja henkilokohtaiset kommentit, kuten Tubbon toteamus “our fridge
has been broken for months”, rakentavat kuvaa hdanen kodistaan ja arkielamastaan. Vas-
taavasti tilanteet, joissa Tubbo kertoo ruokatilauksestaan ja sy6 sen samalla striimin ai-
kana, valittavat intiimia hetkea reaaliajassa, striimi ei talloin ole pelkka esitys vaan osa
hanen todellista arkeaan. Nama esimerkit auttavat katsojaa tuntemaan, ettd han on mu-

kana arjessa, ei vain katsomassa esiintymista.

Striimaajat jakavat usein tietoa my6s fyysisesta ymparistostaan, kuten kodistaan, tyoti-
lastaan tai peliymparistostdaan. Tallainen tiedon jakaminen ylittda perinteisen pelisisallon
ja luo yhteyksia striimaajan ja katsojan valille, jotka perustuvat henkil6kohtaisempaan ja
intiimimpaan sisdltoon. Tubbon striimeissa katsojille avautuu visuaalisia ja sanallisia va-
lahdyksia hanen huoneestaan, elamantyylistaan ja rutiineistaan. Tama mahdollistaa kat-
sojille tutustumisen striimaajan elinymparistdoon, mika voi auttaa syventamaan kasitysta
striimaajan eldmasta ja persoonasta. Ympariston jakaminen antaa katsojille mahdolli-
suuden luoda yhteyksia striimaajan arkeen ja elamantapaan, joka ei ole pelkdstaan pelin

tai viihteen tuottamista.
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Striimaaja voi jakaa mielipiteitddn ja ajatuksiaan my6s laajemmista aiheista, kuten yh-
teiskunnallisista kysymyksistd, politiikasta tai kulttuurisista ilmidista. Vaikka tallainen ja-
kaminen ei ole yhta henkilokohtaista kuin tunteiden ja kokemusten kertominen, se lisaa
striimaajan inhimillisyytta ja tuo hanen ajatusmaailmaansa esiin tavalla, joka voi vahvis-
taa yhteisollisyytta ja yhteisymmarrysta katsojien kanssa. Esimerkiksi Pokimane jakaa
ajatuksiaan sosiaalisen median riippuvuudesta sanoen: "I need to get out of Twitter too,
it's so addicting." Han kertoo, kuinka Twitterid voi selata koko pdivan, koska sisalto ei
koskaan lopu, mutta ehdottaa ratkaisuksi: "Go on Twitter one time in the morning and
one time in the evening and you have missed nothing!" Tama kommentti ei vain kasittele
ajankohtaista kulttuurista huolta, vaan myos lisdaa Pokimanen aitoutta, sillda hdan avaa
henkilokohtaisen kokemuksensa ja tarjoaa kdaytanndn neuvon, joka resonoi monien kat-

sojien kanssa.

Tama intiimi tiedon jakaminen ei ainoastaan vahvista striimaajan ja katsojan valista yh-
teyttd, vaan se myos rohkaisee katsojia jakamaan omia ajatuksiaan ja kokemuksiaan. Tal-
I6in katsojat kokevat, ettda he ovat osa keskustelua ja yhteis64, jossa heidan osallistumi-
sensa on arvostettua ja toivottua. Katsojien kokemus osallisuudesta ja vuorovaikutuk-
sesta lisdaa sitoutumista striimiin ja kasvattaa parasosiaalista kiintymysta striimaajaan.
Chungin ja Chon (2017, s. 489) tutkimuksen mukaan julkisuuden henkil6ita, jotka eivat
jaa itsestaan tietoa seuraajilleen, saatetaan pitaa epaaitona tai eparehellisina. Intiimi tie-
don jakaminen toimii siis keskeisena valineena laheisemman yhteyden luomisessa ja yl-
lapitamisessa. Kun striimaaja nayttaytyy haavoittuvaisena, rehellisena ja avoimena, kat-
sojalla on entistd enemman syita tuntea, ettd han todella "tuntee" striimaajan, vaikka
suhde olisi yksisuuntainen. Tama vahvistaa parasosiaalista suhdetta, joka voi ajan myo6ta

syventya ja kasvaa entista merkityksellisemmaksi katsojalle.

4.1.4 Ennalta-arvattavuus

Ennalta-arvattavuus on keskeinen osa striimauskokemusta, silld se tarjoaa katsojille en-
nakoitavuutta ja tuttuuden kokemusta, mika saattaa edesauttaa turvallisuuden tunteen

syntymista ja vahvistaa sitoutumista striimaajaan. Striimaajat, jotka ilmoittavat
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etukdteen striimien aikatauluista tai tulevista tapahtumista, luovat katsojille odotuksia ja
auttavat heita valmistautumaan tulevaan sisaltéén. Tama ennakoitavuus voi myds edis-
taa pitkaaikaisia suhteita ja uskollisuutta, silla katsojat tietavat, milloin he voivat palata
striimin aarelle ja mitad he voivat odottaa seuraavalta striimilta ja itse striimaajalta (vrt.
Rubin & McHugh, 1987, s. 280). Ennalta-arvattavat rakenteet voivat ndin tarjota koke-
muksen johdonmukaisuudesta, mika lisaa luottamusta ja tekee katselukokemuksesta

miellyttdvamman.

Striimaajat voivat kayttda toistuvia kaytantdja, jotka luovat rytmia ja rakennetta striimi-
kokemukseen, tehden siitd ennakoitavampaa ja tutumpaa katsojille. Tallaiset rutiinit li-
saadvat katsojan turvallisuuden ja yhteisollisyyden tunnetta, silla katsojat tietavat, mita
odottaa ja voivat valmistautua striimiin etukateen (Jodén & Strandell, 2022, s. 1971-
1972). Esimerkiksi Tubbo paattda striiminsa aina samankaltaisella fraasilla: "all right
chatters, that will be me," mika toimii toistuvana rituaalina ja antaa katsojille selkedn
merkinnan siita, etta striimi on paattymassa. Samoin Tubbon striimit alkavat aina samalla
tavalla: naytolle ilmestyy "starting soon" -ruutu, jonka ankka-animaatio luo tutun tun-
nelman, jota tukee myds tuttu taustamusiikki. Tallaiset toistuvat aloitus- ja lopetusritu-
aalit kehystavat striimin ja tekevat siita katsojille helposti lahestyttavan ja ennakoitavan

kokonaisuuden (Jodén & Strandell, 2022, s. 1971-1972).

Myos DisguisedToastin striimeissa on vastaavia toistuvia rakenteita, jotka tukevat enna-
koitavuutta. Hanen striiminsa alkaa usein mustalla ruudulla ja "starting"-tekstilla ilman
danta. Taman jalkeen Toast ilmestyy ruutuun ja aloittaa striimin keskustelemalla katso-
jiensa kanssa. Tama toistuva rakenne auttaa katsojia valmistautumaan striimiin ja luo
heille selkedn kasityksen siitd, mita on tulossa. Lisdksi DisguisedToast lukee alkuvaiheessa
tilaajien nimimerkkeja ja kiittda heita, mutta huomauttaa, etta tekee tdman vain ensim-
maisten minuuttien aikana: "subbing at the start of the stream is smart, because after
20 minutes | stop reading them." Tallaiset toistuvat kaytdannot opettavat katsojille strii-

maajan toimintalogiikkaa ja aikarajoja.
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Pokimane hyodyntdada myos samankaltaisia elementteja striimiensa aluissa. Ennen strii-
min alkua ruudulla pyorii mangatyylinen animaatio ja vasempaan alakulmaan ilmestyy
teksti "starting soon" seka oikeaan reunaan ajastus "the stream will start at...". Lisaksi
striimien alussa kuuluu rauhallista lofi-musiikkia, joka luo tutun ja rauhallisen tunnelman
katsojille ja valmistaa heita katseluun. Tallaiset toistuvat ja rakenteellisesti vakiintuneet
kaytannot auttavat katsojia orientoitumaan ja valmistautumaan striimin sisaltéon, lisa-
ten sitoutumista ja yhteisollisyyden tunnetta. Rutiinit ja rakenteet vahvistavat katsojan
yhteytta striimaajaan ja muihin katsojiin, silla ne luovat ennakoitavan ja johdonmukaisen

striimikokemuksen, johon on helppo liittya (Jodén & Strandell, 2022, s. 1971-1972).

Striimaajat kertovat usein seuraavan tai tulevan striiminsa aiheen, pelattavan pelin, mah-
dolliset vieraat ja ajankohdan. N&in striimaaja pystyy virittdmaan katsojat odottamaan
tulevia lahetyksia ja lisadamaan heidan kiinnostustaan. Esimerkiksi DisguisedToast listaa
striiminsa otsikossa pelit, kuten ”World of Warcraft Classic” ja ”Valorant” seka osallistu-
jat, kuten Grace, Amouranth ja Pokimane, mika kertoo katsojille mita on luvassa. Samoin
Pokimane paivittaa striiminsa otsikkoa sen mukaan, mita han on aikeissa tehda. Esimer-
kiksi, jos han alkaa pelata vasta tunnin striimin aloittamisen jalkeen, han lisaa otsikkoon
pelin nimen, jota han aikoo pelata. Tama selkeyttda striimin kulkua katsojille ja helpottaa

sisallon 16ytamista, kun katsojat etsivat itsedan kiinnostavia livestriimeja Twitchissa.

Tekniset toistuvuudet tukevat tata kokemusta. Esimerkiksi Tubbon striimissa kamera on
jarjestelmallisesti sijoitettu vasempaan alareunaan ja chatti oikeaan ylakulmaan. Tallai-
nen visuaalinen johdonmukaisuus helpottaa katsojan orientoitumista striimiin. Tubbo
my0Os puhuu pelin asetuksista ddaneen ennen kuin peli varsinaisesti alkaa, mika toimii
toistuvana siirtymana pelilliseen osuuteen ja auttaa katsojaa virittaytymaan katseluun.
DisguisedToastin striimeissa visuaaliset asetelmat tukevat myos toistuvuutta ja orientoi-
tumista. Aluksi hdnen kuvansa on pienena ja kun han siirtyy pelaamaan muiden kanssa,
kuva siirtyy vasempaan ylakulmaan ja alle ilmestyvéat Discordin danipallot, jotka kertovat
katsojalle kuka pelaajista on ddanessa. Tama toistuva rakenne luo visuaalista ennakoita-

vuutta ja auttaa katsojaa seuraamaan tapahtumia.
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Strukturoidut toistot ja rutiinit luovat katselulle kaavan, jonka ansiosta katsoja voi tuntea
tietdvansa, mita on tulossa ja milloin. Tama voi lisata kokemusta kontrollista ja jatkuvuu-
desta, mika puolestaan voi vahvistaa sitoutumista. Lisaksi striimin ennakoitavuus tukee
yhteisollisyytta, kun kaikki katsojat tunnistavat samat toistuvat elementit, ne voivat toi-
mia yhteisina viitteina ja yhdistavina tekijoina. Ennalta-arvattavuus ei siis ole pelkastaan
tekninen tai sisdlléllinen valinta, vaan silla on myos vuorovaikutuksellinen merkitys. Se
voi toimia vadlineend, joka syventaa parasosiaalista suhdetta katsojan ja striimaajan valilla.
Kun katsoja tietaa, milloin striimaaja on jalleen paikalla ja miten striimi todennakaoisesti
etenee, han voi kokea olevansa osa vakiintunutta, johdonmukaista ja luotettavaa yhtei-
s6d. Tama ei ainoastaan paranna striimin katselukokemusta, vaan toimii tarkeana osana

katsojan ja striimaajan valisen suhteen rakentamista ja yllapitamista.

4.1.5 Katsojien opastaminen

Striimaajat voivat vahvistaa katsojien sitoutumista ja yhteisollisyytta tarjoamalla neuvoja
ja tukea, mika luo syvemman yhteyden katsojiin. Tama vuorovaikutus ei pelkastaan lisaa
katsojan tunnetta siitd, ettd han on osa striimaajan yhteisoa, vaan my0s auttaa rakenta-
maan luottamusta striimaajan ja katsojan valille. Striimaaja voi ohjata katsojia tarjoa-
malla kdytannon vinkkeja ja teknista tukea, erityisesti aloitteleville striimaajille (Johnson
& Woodcock, 2017, s. 346). Tallaiset ohjeet, kuten neuvot striimauskanavan luomisesta,
tarvittavista laitteista ja ohjelmistoista seka vinkit striimaamisen parantamiseen, asetta-
vat striimaajan viihdyttdjan roolin lisaksi myos mentoriksi. Talloin katsojat kokevat, etta
he voivat luottaa striimaajaan, joka on valmis jakamaan asiantuntemustaan ja kokemuk-
siaan, mika edistdd parasosiaalisen suhteen syventymistda (Han & Balabanis, 2023, s.

397-398).

Katsojien opastaminen ei rajoitu yksittdisiin teknisiin neuvoihin, vaan kattaa laajemman
valikoiman aiheita, kuten pelaamiseen liittyvat strategiat, laitteisto- ja ohjelmistokysy-
mykset seka striimaamisen yleiset kdytannot. Striimaaja voi jakaa omia kokemuksiaan ja
tarjota vinkkeja, jotka tukevat katsojan omaa kehittymistd striimaajana tai pelaajana

(Payne ja muut, 2017, s. 99). Tama ei vain paranna katsojan omia valmiuksia, vaan luo
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vastavuoroisen suhteen striimaajan ja katsojan vilille. Tallainen jaettu asiantuntemus ei
ainoastaan vahvista katsojan taitoja, vaan rakentaa vuorovaikutteista ja vastavuoroista
suhdetta striimaajan ja katsojan valille. Kun striimaaja toimii aktiivisesti vuorovaikutuk-
sessa katsojien kanssa ja jakaa tietamystaan, se voi syventaa katsojan uppoutumista strii-
min sisdltoon ja tehdad katselukokemuksesta entistd intensiivisemman (Liao ja muut,
2023, s. 149). Vuorovaikutus voi samalla valittaa vaikutelman siita, etta striimaaja aidosti
arvostaa katsojien oppimista ja kehittymista. Tallainen kokemus voi lisata katsojien mo-
tivaatiota palata striimin pariin yha uudelleen, silla he kokevat osallistumisensa ja oppi-

misensa merkitykselliseksi osaksi yhteisoa.

Pokimane, kuten muutkin striimaajat, hyodyntaa aktiivisesti opastamisen ja osallistami-
sen keinoja osana vuorovaikutustaan yleisénsa kanssa. Han vastaa peliaiheisiin kysymyk-
siin, selittaa omia pelivalintojaan ja esittelee pelin toimintoja seka navigointia. Samalla
han pyytaa neuvoja katsojilta, esimerkiksi kuinka saada pelihahmo puhumaan seka rea-
goi nopeasti ehdotuksiin, kuten vaihtamalla hahmon asua katsojan toiveiden mukaan.
Tallainen vuorovaikutus ei ainoastaan lisda yhteisollisyytta ja katsojien kokemusta osalli-
suudesta (Taylor, 2018, s. 75), vaan toimii myds epasuorana oppimistilanteena. Kun kat-
sojat neuvovat striimaajaa pelin kulussa, he samalla tarjoavat tietoa myds toisille katso-
jille, erityisesti niille, jotka ovat vihemman kokeneita pelaajia. Ndin striimaajan ja yleison
valinen vuorovaikutus saa laajemman merkityksen: se ei ainoastaan muodosta yhteytta
esiintyjan ja yleison valille, vaan mahdollistaa myos katsojien valisen vertaistuen pelilli-

sen sisallon kautta.

Myds Tubbo ja DisguisedToast hyddyntavat tata osallistamista ja opastamista omissa
striimeissdan. Tubbo selittda katsojille jatkuvasti pelissd tekemidan valintoja ja kertoo,
mita tapahtuu. Han saattaa pohtia daneen pelin asetuksia esimerkiksi “can | reduce the
brightness” ennen asetusten sadtoa ja han myos ajattelee ddneen pelatessaan eli selos-
taa omaa pelidan ja valintojaan. Tallainen toiminnan sanoittaminen auttaa katsojaa py-
symadn mukana ja ymmartamaan pelin kulkua seka pelaajan valintoja (Taylor, 2018, s.

82). Vastaavasti, kun Tubbo pelaa VR-laseilla, hdan pyytdad chatilta apua tekstin
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lukemiseen (“what does that say chat?”), mika aktivoi katsojat osallistumaan ja luo jaet-

tua toimijuutta.

DisguisedToast hyodyntaa samankaltaista lahestymistapaa, esimerkiksi selittamalla peli-
strategioita tai perustelemalla valintojaan daneen. Tama selittdminen ei ole ainoastaan
informatiivista, vaan rakentaa yhteytta, kun striimaaja antaa katsojalle ikaan kuin kurkis-
tuksen ajatteluunsa ja pelitapoihinsa, jolloin vuorovaikutus syvenee. Tama palvelee eri-
tyisesti niita katsojia, jotka katsovat striimeja oppimistarkoituksessa ja pyrkivat paranta-
maan omaa pelaamistaan (Taylor, 2018, s. 40). Katsojien tiedonhalu ja pyrkimys ymmar-
taa, esimerkiksi striimaajan valintoja, muodostavat keskeisen motiivin livestriimisisallon

kuluttamiselle (Meng ja muut, 2022, s. 9).

Tubbo kayttaa myos muita opastamisen muotoja, kuten esittelee uusia sisdltdja naytta-
malla katsojille trailerin ja kommentoimalla sitd reaaliajassa. Tama ei vain auta katsojia
ymmartamaan videon sisaltéd, vaan luo myos yhteisollisen kokemuksen, jossa sisaltéa
tulkitaan yhdessa. Myos Pokimane esittelee katsojilleen uuden musiikkikappaleen ja -
videon ja jakaa samalla omia reaktiotaan niiden kuunteluun ja katseluun. Tallainen vuo-
rovaikutus tarjoaa katsojille mahdollisuuden I6ytaa uusia mielenkiinnon kohteita ja sa-

malla syventdaa ymmarrystaan Pokimanen henkilokohtaisista mieltymyksista.

Tama katsojan opastus voi myos luoda mahdollisuuden laajentaa yhteis6a. Striimaaja voi
esimerkiksi ohjata katsojia toisten striimaajien lahetyksiin oman striimin paatyttya, mika
edistda yhteisdjen kasvua striimaajien valilla. Striimaajan tuki ja ohjaus luovat siis moni-
vaiheisen vuorovaikutusverkoston, jossa katsojat eivat ole vain passiivisia seuraajia, vaan
aktivoituvat osaksi laajempaa yhteis6d. Tama vuorovaikutus vahvistaa parasosiaalisia
suhteita, silla katsojat kokevat itsensa tarkeiksi ja osaksi yhteis63, jossa striimaaja ei ole

vain viihdyttdja, vaan myos tuki ja mentori.
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4.1.6 Retoriset keinot

Striimaajat hyddyntavat monenlaisia retorisia keinoja ja ei-verbaalisia vihjeita luodak-
seen ldheisemman yhteyden katsojiinsa ja lisatdkseen katsojien osallistumista ja sitoutu-
mista striimiin. Yksi keskeinen retorinen valine on me-muodon kaytt6, kuten ilmaisuissa
"meidadn pelissamme" tai "mitd me teemme seuraavaksi". Tallaiset ilmaukset luovat kat-
sojille tunteen yhteisesta kokemuksesta ja yhteistyosta striimaajan kanssa, mika edistaa
yhteisollisyyden ja osallisuuden tunnetta (Meng ja muut, 2022, s. 12). Me-muodon
kautta katsojat kokevat, etta he eivat ole pelkastdaan passiivisia seuraajia, vaan osa aktii-
vista ja vuorovaikutteista yhteis6a (Jodén & Strandell, 2022, s. 1979). Tama vahvistaa
katsojien sitoutumista striimin yhteis66n ja kannustaa heitd osallistumaan aktiivisesti

keskusteluihin ja muuhun toimintaan lahetyksen aikana.

Lisaksi puhekieliset ilmaukset, kuten "you know?" eli "tieddthdn?", puhuttelevat katso-
jaa ja luovat rennon ja keskustelevan ilmapiirin. Naiden ilmauksien avulla striimaaja on-
nistuu tekemaan viestinndstaan helpommin lahestyttavaa, mika vahvistaa katsojien ko-
kemusta intiimista ja henkilokohtaisesta vuorovaikutuksesta (esim. Wulf ja muut, 2021).
Tallaisia ilmaisuja esiintyy Tubbon kaytossa, esimerkiksi vahvistusta hakevassa kysymyk-
sessa “right, chat?”, joka osoittaa suoraa kontaktia yleisoon ja pyrkii saamaan chatin rea-
goimaan. Lisdksi Tubbo ja DisguisedToast kdyttavat toistuvasti omia puhuttelutapojaan,
kuten "chatters", "lads" tai "gang", jotka luovat sisapiirimaisen kielen ja vahvistavat yh-

teison tunnetta (Hamilton ja muut, 2014).

Huumori ei ole vain viihdettd, vaan keino testata normeja, kyseenalaistaa valtaa ja ra-
kentaa yhteisollisyytta (Johnson, 2024, s. 3058). DisguisedToast hyddyntaa puheessaan
sarkasmia ja ironiaa monitasoisesti. Esimerkiksi toteamus ”education is a scam” toimii
seka tyylikeinona etta henkil6brandin rakentajana, ironisoiden yhteiskunnallisia normeja.
Lausunto “we are not friends, you are the audience” puolestaan toimii metapuheena,
joka seka vahvistaa ettd haastaa parasosiaalisen suhteen rajoja. Kommentti “nice thing
about being a streamer, you always find people to simp for you” ironisoi fanikulttuuria,

osoittaa puhujan tietoisuuden omasta asemastaan huomion kohteena, ja samalla nauraa
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koko ilmidlle yhdessa yleison kanssa. Huumori toimii DisguisedToastin striimeissa paitsi
viihteend, myos valineena affektiivisen siteen rakentamiseen, Twitchin normien testaa-

miseen ja striimaajan aseman maarittelyyn suhteessa yleisoon ja sen arvoihin.

Striimaajat kayttavat myos ei-verbaalisia vihjeitd, kuten katsetta, ddnenpainoja ja varien
kayttoa, lisdtakseen viestintansa syvyytta ja emotionaalista vaikutusta. Katseen suuntaa-
minen suoraan kameraan luo vaikutelman henkilokohtaisesta kontaktista ja vahvistaa
katsojan tunnetta siita, ettd striimaaja puhuu juuri heille (Wulf ja muut, 2021). Esimer-
kiksi Tubbon ilmaus “you need to come over here lads”, joka esitetdan samalla kun han
siirtda kameraa, korostaa tata vuorovaikutuksen henkilokohtaista luonnetta, aivan kuin
han puhuisi suoraan yleisolle ja ohjaisi heita reaaliajassa. Pokimane puolestaan kayttaa
suoraa katsekontaktia kameraan osana hammaslaakaritarinaansa lisatakseen kerronnan
dramatiikkaa ja syventdaadkseen tarinan tunnetilaa. Tallaiset hetket tekevat striimista dy-

naamisen ja osallistavan (Wang & Huang, 2024, s. 25).

Ainenpainot voivat korostaa tietyntyyppisia tunteita ja tunnelmia, kuten innostusta tai
huolestuneisuutta, mika syventaa katsojan kokemusta ja eldytymista striimin tilanteisiin.
Vastaavasti varien kaytto lisaa visuaalista kiinnostavuutta ja rakentaa ympariston, joka
tukee striimaajan viestia ja luo tunnistettavan tunnelman (vrt. Jiang ja muut, 2024). Esi-
merkiksi Pokimanen striimeissa violetti vari toistuu johdonmukaisesti seka kuvakehyk-
sissa etta taustaelementeissa, mika vahvistaa hanen visuaalista brandiaan ja tekee strii-
mistd helposti tunnistettavan. Tallaiset visuaaliset ja auditiiviset elementit eivat pelkas-
tadn tue viestin valittdmistd, vaan ne voivat myos muokata katsojan kokemusta siten,
ettd striimi sulautuu osaksi katsojan paivittdista elamaa, toimien taustalla olevana tut-
tuna ja rauhoittavana lasndolona, joka luo jatkuvuuden ja yhteyden tunteen ilman, etta

katsojan tarvitsee aktiivisesti osallistua (Taylor, 2018, s. 41).

Striimaajien kayttamat retoriset keinot ja ei-verbaaliset vihjeet luovat dynaamisen ja in-
tiimin vuorovaikutuskokemuksen, joka syventda katsojan ja striimaajan valista yhteytta.

Me-muodon, puhekielen, katseen, danenpainojen ja varien kautta striimaajat voivat
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luoda illuusion yhteisesta kokemuksesta ja osallistumisesta, mika puolestaan vahvistaa
parasosiaalisia suhteita ja lisaa katsojien halukkuutta sitoutua striimien seuraamiseen ja

yhteison rakentamiseen.

4.2 Twitchin affordanssit parasosiaaliselle vuorovaikutukselle

Tutkimusaineiston perusteella Twitchin alustalla hyddynnettavat teknologiset affordans-
sit muodostavat keskeisen rakenteellisen perustan, jonka varaan vuorovaikutus ja para-
sosiaalisten suhteiden rakentuminen voivat kiinnittya. Naista affordansseista kaksi paa-
ryhmaa, tuloaffordanssit ja sosiaaliset affordanssit (Sjoblom ja muut, 2019), osoittautui-

vat analyysissa merkittaviksi.

Tuloaffordansseihin kuuluvat esimerkiksi mainostulot ja sponsorindkyvyys, jotka eivat it-
sessaan muodosta vuorovaikutuksen keinoja, mutta tarjoavat striimaajalle mahdollisuu-
den jatkuvaan, panostettuun ja visuaalisesti tuotettuun sisdlldntuotantoon. Nain ne epa-
suorasti tukevat parasosiaalisten suhteiden syntymista. Aineistossa tama nakyi esimer-
kiksi siina, etta taloudellisesti vakiintuneet striimaajat kykenivat rakentamaan visuaali-
sesti monipuolisia lahetyksid, joissa toistuivat selkeat brandielementit (kuten maskotit,
variteemat ja musiikkivalinnat) seka laadukkaat overlay-ratkaisut. Taloudellinen vakaus
mahdollistaa my6s striimaajien sdanndllisen ldsnaolon, mika on tarkeaa ennustettavuu-
den ja rutiinien syntymiselle (Jodén & Strandell, 2022, s. 1971-1972). Molemmat tekijat
tukevat pitkakestoisten parasosiaalisten suhteiden rakentumista. Toisin sanoen tuloaf-
fordanssit toimivat erdaanlaisena perustana, joka mahdollistaa muiden, suoremmin vuo-
rovaikutukseen liittyvien elementtien kayton. Parasosiaalisten suhteiden kehittymisen
kannalta keskeisempaan rooliin asettuivat kuitenkin sosiaaliset affordanssit, kuten reaa-
liaikaiset ilmoitukset uusista tilaajista ja lahjoittajista, chat-vuorovaikutus ja striimaajan

suora reagointi yleis66nsa.

Sosiaaliset affordanssit korostuivat aineistossa vuorovaikutuksen ja parasosiaalisten suh-

teiden rakentumisen mahdollistajina. Striimeissd hyodynnettiin jarjestelmallisesti
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esimerkiksi dynaamisia ponnahdusilmoituksia, jotka nakyivat ruudulla uusien tilaajien ja
lahjoittajien liittyessd mukaan. Nama ilmoitukset muodostivat tutkimusaineistossa tois-
tuvan tilanteen, jossa katsoja sai nakyvyytta ja tunnustusta koko yleison edessa. Tama
vahvistaa katsojan kokemusta yksilollisesta huomioimisesta ja luo hetken, jossa vuoro-
vaikutus konkretisoituu henkilékohtaiseksi, vaikkakin yksisuuntaiseksi. Striimaajat tuki-
vat tata affordanssia usein puheellaan, kiittamalla katsojaa nimelta tai reagoimalla lah-
joitukseen emotionaalisesti. Ndin tekninen toiminto sai sosiaalisen merkityksen, joka si-

toutti katsojaa entista tiivimmin striimin yhteis6on (Sjoblom ja muut, 2019. s. 20).

Striimaajat hyodynsivat myos visuaalisia ja auditiivisia elementteja sitouttamisen vali-
neind. Esimerkiksi overlay-grafiikoiden, emoji-tyylisten hahmojen ja daniefektien kaytto
(Taylor, 2018, s. 60) mahdollistaa katsojalle tunteen osallisuudesta ja teki osallistumi-
sesta nakyvaa. Tallaiset elementit korostuivat erityisesti Tubbon ja DisguisedToastin strii-
meissa, joissa visuaaliset ilmoitukset ja humoristiset animaatiot, kuten ankka-gifit tai pii-
pittavat danet, toistuivat lahjoitusten yhteydessa. Nama elementit eivat olleet pelkas-
taan brandillisia koristeita, vaan osa katsojan ja striimaajan valista rituaalia, jossa lahjoi-
tus tai tilaaminen kaynnisti henkilokohtaisen vuorovaikutushetken (Sjoblom & Hamari,
2017, s. 985). Samalla striimaaja usein katsoi kameraan ja kommentoi tapahtumaa suo-
raan, mika vahvisti katsekontaktin ja puheen kautta syntyvda yhteyden tunnetta (Wulf ja

muut, 2021).

Affordanssit eivat ainoastaan mahdollistaneet vuorovaikutusta vaan myos tukivat strii-
maajan roolia yhteison johtajana (Jodén & Strandell, 2022, s. 1977; Sjoblom ja muut,
2019, s. 23). Useissa havaintotilanteissa striimaaja asettui keskustelun ohjaajaksi, joka
tunnisti aktiiviset katsojat, viittasi heiddn aiempiin viesteihinsa ja ohjasi keskustelun sa-
vyd. Tama luo jatkuvuuden tunnetta ja vahvistaa ennustettavuutta, mika edistaa para-
sosiaalisten suhteiden kehittymistd. Reaaliaikainen chatti toimi keskeisend valineena,
jonka avulla striimaaja saattoi pitda ylla vuorovaikutusta laajan yleison kanssa ja rakentaa

kollektiivista kokemusta lahetyksen aikana.
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Kaiken kaikkiaan tutkimusaineiston perusteella voidaan todeta, ettd Twitchin sosiaaliset
affordanssit mahdollistavat henkilokohtaiselta tuntuvan vuorovaikutuksen, jossa tekno-
logia toimii siltana katsojan ja striimaajan valilla. Tallaisessa mediaymparistdssa strii-
maaja ei ole vain sisalléntuottaja, vaan aktiivinen suhteenrakentaja, jonka toiminta vah-
vasti ohjaa parasosiaalisen kokemuksen intensiteettia ja pysyvyytta (McLaughlin & Wohn,

2021).

Twitchin affordanssit ndyttdaytyvat tutkimusaineistossa ratkaisevina valineind, joiden
kautta striimaaja rakentaa ja yllapitdaa parasosiaalisia suhteita. Seka sosiaaliset etta ta-
loudelliset affordanssit eivat ole itsessdan vuorovaikutusta synnyttavia tekijoita, vaan ne
tarjoavat striimaajalle mahdollisuuksien kehyksen, jonka sisdlla vuorovaikutusta voidaan
muotoilla ja suunnata. Striimaajan aktiivinen toiminta ndiden affordanssien hyodynta-
jana korostuu: teknologinen ymparisto ei itsessdaan rakenna yhteis6a, vaan yhteisé syn-
tyy siind, missa affordansseja kaytetdan systemaattisesti tukemaan katsojan yksilollista
huomioimista, osallistumista ja tunnustusta. Nain ollen affordanssien analyysi paljastaa,
milla konkreettisilla keinoilla striimaajat muovaavat katselukokemuksesta emotionaali-
sesti merkityksellista ja vuorovaikutuksellisesti rikasta. Tallainen toiminta ei pelkastaan
tue katsojien sitoutumista, vaan rakentaa pohjan niille pitkittyneille ja intensiivisille pa-

rasosiaalisille suhteille, jotka ovat keskeinen osa Twitchin striimikulttuuria.

4.3 Striimaajan rooli parasosiaalisessa suhteessa

Parasosiaalisen suhteen syveneminen ei tapahdu yksinomaan katsojan taholta, vaan
striimaajan toiminnalla on siina keskeinen rooli. Tietyt toistuvat ja suunnitellut vuorovai-
kutuskeinot voivat edistda sitd, etta katsojat kokevat yhteyden striimaajaan henkilékoh-
taisena, vaikkei vuorovaikutus olisikaan vastavuoroista. Tassa luvussa tarkastellaan, milla
tavoin striimaajan lasndolo, persoona, huomiointi ja yhteison rakentaminen tukevat pa-

rasosiaalisen suhteen syntymista ja vahvistumista Twitchin striimaustilanteessa.
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Striimaajien toistuva ja ennustettava lasnaolo voi luoda Twitchissa katsojille turvallisuu-
den ja jatkuvuuden tunteen. Kun striimaaja esiintyy sdaannollisesti ja pitaa kiinni samoista
Iahetysajoista, katsojat voivat luottaa siihen, etta striimi on aina saatavilla, mika vahvis-
taa kokemusta jatkuvasta suhteesta. Tallainen ennakoitavuus voi luoda psykologista tur-
vallisuutta, kun katsojat tietdavat mitd odottaa ja kokevat saavansa tukea ja seuraa joka
kerta, kun he liittyvat lahetykseen (Jodén & Strandell, 2022, s. 1971-1972). Esimerkiksi
striimaajat, jotka lahettavat paivittdin samaan aikaan tai noudattavat johdonmukaista ai-
kataulua, voivat rakentaa uskollisen ja yhteenkuuluvan yleison. My&s Rubinin ja muiden
(1985, s. 156) mukaan mediapersoonan ennakoitavuus ja vaarattomuus tekevat hanesta

katsojalle taydellisen roolimallin ja ihanteellisen vuorovaikutuskumppanin.

Striimaajan aitous ja persoonallisuuden esiin tuominen ovat keskeisia tekijoita katsojien
sitoutumisessa ja parasosiaalisen suhteen kehittymisessa. Aitous rakentuu erityisesti sil-
loin, kun striimaaja jakaa ajatuksiaan ja kokemuksiaan pelisisallon ulkopuolisista aiheista,
kuten tulevaisuuden suunnitelmista tai henkilokohtaisista asioista (Jodén & Strandell,
2022, s. 1977-1978). Tallainen avoimuus voi herattaa katsojien empatiaa ja luoda vaiku-
telman rehellisesta ja ldhestyttavasta esiintyjastd. Katsojan samastuminen ei talldin pe-
rustu yksinomaan jaettuun pelisisalté6n, vaan siihen, miten striimaaja viestii ja rakentaa
suhdetta yleisoonsa (Littleford, 2024, s. 3). Kun jaettu informaatio resonoi katsojan
omien asenteiden tai kokemusten kanssa, se voi vahvistaa yhteista tunnetilaa ja syventaa
kokemusta kahdensuuntaisesta, henkilokohtaiselta tuntuvasta suhteesta (Jodén & Stran-

dell, 2022, s. 1978).

Yksil6llinen huomiointi, kuten katsojan nimien mainitseminen striimissa ja henkilokoh-
taiset vastaukset, lisad katsojan kokemaa yhteyttd striimaajaan. Kun striimaaja huomioi
yksittdisia katsojia nimelta, katsojat kokevat itsensa tarkeiksi ja arvostetuiksi osaksi strii-
min yhteis6a. Tama henkilokohtainen huomiointi voi tapahtua esimerkiksi silloin, kun
striimaaja kiittda katsojia lahjoituksista, vastaa heidan kysymyksiinsa tai kommentoi hei-
dan viestejaan chatissa. Ndin katsoja tuntee, etta striimaaja on tietoinen hdanen olemas-

saolostaan ja ettd han on osa striimin tapahtumia. Tama havainto on linjassa aiempien
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tutkimuksien kanssa, joissa haastatellut striimaajat kertoivat katsojien huomioimisen
olevan keskeinen tekija menestyksen kannalta (Hamilton ja muut, 2014; Johnson &
Woodcock, 2019). Tallainen vuorovaikutus ei vain lisda katsojan sitoutumista, vaan myos
vahvistaa parasosiaalisia suhteita, silla katsoja voi kokea henkil6kohtaisempaa yhteytta

striimaajaan ja yhteisoon.

Yhteison rakentuminen striimin ymparille on tarked osa katsojan sitoutumista ja para-
sosiaalisten suhteiden syventamista. Katsojat kokevat usein kuuluvansa yhteisoon ja
heille alkaa muodostua ryhmaidentiteetti, kun he voivat jakaa kokemuksiaan seka osal-
listua vuorovaikutukseen striimaajan ja muiden katsojien kanssa reaaliaikaisesti (Meng
jamuut, 2022, s. 8). Striimaaja voi vahvistaa tatad yhteison tunnetta luomalla ympariston,
jossa katsojat voivat olla vuorovaikutuksessa toistensa kanssa ja kokea, ettad he kuuluvat
samaan ryhmaan. Tama voi tapahtua esimerkiksi kayttamalla yhteisia tunnuksia, keskus-
teluaiheita tai sisdpiirin vitsejd, jotka luovat yhteison jasenten vilille siteen (Jodén &
Strandell, 2022. s. 1979). Striimaajan jatkuva ja aktiivinen vuorovaikutus katsojien kanssa,
kuten chattien seuraaminen ja niihin osallistuminen, voi lisdta yhteison tunteen raken-
tumista ja vahvistaa katsojien yhteenkuuluvuuden tunnetta. Kun katsojat kokevat kuulu-
vansa ryhmaan, tama yhteisoéllisyyden tunne voi syventda heidan parasosiaalisia suhtei-
taan striimaajaan ja muihin katsojiin. Tata tukevat myds Sherrickin ja muiden (2022) tut-
kimukset, joiden mukaan parasosiaaliset kokemukset ovat yhteydessa vahvempaan yh-
teisollisyyden tunteeseen, ja striimaajat voivat edistda tata tunnetta kannustamalla ylei-

s6aan parasosiaalisuuteen.

McLaughlinin ja Wohnin (2021) tutkimuksen mukaan striimaajan ominaisuuksilla on suu-
rempi vaikutus parasosiaalisten ilmididen todennakoisyyteen kuin katsojan henkilékoh-
taisilla piirteilla tai katseluun liittyvalla kayttaytymiselld. Tama korostaa striimaajan aktii-
visen roolin merkitystd parasosiaalisen suhteen rakentumisessa ja vahvistumisessa.
Saannoéllinen ja ennakoitava lasndolo luo katsojille mahdollisuuden turvallisuuden tun-
teeseen ja mahdollistaa pitkdjanteisen yhteyden muodostumisen. Striimaajan aitous ja

persoonallisuuden esiintuominen puolestaan tukevat katsojan samastumista ja
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luottamusta, mika syventaa yksilollista kokemusta suhteesta. Yksilollinen huomiointi, ku-
ten nimien mainitseminen tai vastaaminen viesteihin, lisda katsojan kokemaa henkil6-
kohtaista merkityksellisyytta ja sitoutumista. Lisdksi striimaajan aktiivinen panos yhtei-
s6n rakentamiseen luo sosiaalisen ymparistdn, jossa katsojat voivat kokea yhteenkuulu-
vuutta seka striimaajan etta toisten katsojien kanssa (Taylor, 2018, s. 41). Nama tekijat
eivat ole irrallisia toisistaan, vaan ne muodostavat kokonaisuuden, jossa striimaajan toi-

minta mahdollistaa parasosiaalisen suhteen kokemuksen monitasoisen syvenemisen.



63

5 Paatanto

Taman tutkimuksen tavoitteena oli selvittdad, miten Twitch-pelistriimaajat edistavat
omalla toiminnallaan parasosiaalisten vuorovaikutussuhteiden syntymista katsojiensa
kanssa. Tutkimuksessa tarkasteltiin kolmea suosittua striimaajaa, Pokimanea, Tubboa ja
DisguisedToastia ja analysoitiin heidan kayttamidaan vuorovaikutuskeinoja seka sita, mi-
ten he hyddyntavat Twitch-alustan affordansseja vuorovaikutuksen rakentamisessa. Tut-
kimuskysymykset kohdistuivat striimaajien vuorovaikutuskeinoihin, teknologisten affor-
danssien hydédyntamiseen seka siihen, miten striimaajat vahvistavat katsojiensa kanssa

muodostuvia parasosiaalisia suhteita.

Tutkimuskysymykset olivat seuraavat:
1. Mita vuorovaikutuskeinoja Twitch-striimaajat kayttavat parasosiaalisen vuorovai-
kutustilanteen muodostamiseksi?
2. Mita Twitch-alustan tarjoamia affordansseja striimaajat hyddyntavat parasosiaa-
lisessa vuorovaikutustilanteessa striimatessaan?

3. Miten pelistriimaajat vahvistavat parasosiaalisia suhteita seuraajiinsa?

Analyysin pohjalta tutkimuksessa tunnistettiin kuusi keskeista vuorovaikutuskeinoluok-
kaa: suora verbaalinen vaikutus, kiitollisuuden osoittaminen, intiimin tiedon jakaminen,
ennalta-arvattavuus, katsojan opastaminen ja retoriset keinot. Ndma vuorovaikutuskei-
not muodostavat perustan sille, miten striimaajat rakentavat merkityksellisia suhteita
katsojiinsa ja luovat ympariston, jossa yksisuuntaisesta vuorovaikutuksesta huolimatta

syntyy kokemus laheisyydesta ja yhteisollisyydesta.

Twitchin affordanssit, kuten reaaliaikainen chat, ponnahdusilmoitukset ja grafiikat, luo-
vat tekniset puitteet vuorovaikutukselle, mutta vasta striimaajan tietoinen ja sosiaalisesti
taitava toiminta aktivoi ndma elementit osaksi merkityksellistd vuorovaikutusta. Strii-
maaja rakentaa vuorovaikutusta monin tavoin: tervehtimalla katsojia, vastaamalla vies-

teihin, kertomalla omasta arjestaan tai elamyksistdan, jakamalla ohjeita ja suosituksia
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seka hyodyntamalla visuaalisia ja danellisia elementteja luodakseen vaikutelman aidosta

yhteisesta hetkesta.

Tutkimuksen perusteella striimaajan persoonallisuus, koettu aitous ja johdonmukainen
lasndolo ovat mahdollisesti keskeisia tekijoita parasosiaalisten suhteiden rakentumisessa.
Naiden piirteiden kautta katsoja voi kokea striimaajan tuttuna, jopa ystavan kaltaisena
henkilona ja yhteison jatkuvuus seka striimaajan vuorovaikutustaidot tukevat tata koke-
musta entisestdaan. Keskeisena paatelmana voidaan todeta, etta parasosiaaliset suhteet
eivat synny ainoastaan toiston ja nakyvyyden seurauksena, vaan vaativat striimaajalta
my0s aktiivista vuorovaikutuksen rakentamista. Striimaajat voivat siten tietoisesti vaikut-
taa yleison sitoutumiseen ja lojaalisuuteen valitsemalla vuorovaikutusstrategioita, jotka

rakentavat luottamusta ja [aheisyytta.

Teoreettisesti tutkimus avaa uusia nakdkulmia parasosiaalisten suhteiden ymmartami-
seen erityisesti livestriimauksen kontekstissa. Toisin kuin perinteisessa televisiossa,
Twitch tarjoaa teknisesti mahdollisuuden vastavuoroisuuteen, vaikka suhteet usein sai-
lyvatkin epasymmetrisina. Livestriimaus yhdistaa autenttisuuden, reaaliaikaisuuden ja
yhteisolliset piirteet tavalla, joka tekee siitd ainutlaatuisen medianmuodon parasosiaa-
listen kokemusten kentalla. Pelisisallot toimivat usein vuorovaikutuksen lahtokohtana,
mutta vuorovaikutuksen dynamiikka rakentuu ennen kaikkea sosiaalisten suhteiden, jat-
kuvuuden ja merkityksellisten yhteyksien varaan, jotka syntyvat striimaajan ja katsojien

valilla osana alustavalitteista viestintdymparistoa (Littleford, 2024, s. 3).

Tutkimuksessa kaytettiin netnografian ja grounded theory -menetelmien yhdistelmaa,
mikd mahdollisti aineistoon perustuvan ja kontekstisidonnaisen tarkastelun. Kuitenkin,
kuten monissa kvalitatiivisissa tutkimuksissa, tutkijan tulkinta- ja analyysiprosessi on
vaistamaton ja se vaikuttaa merkittavasti aineiston koodaukseen ja teemojen muodos-
tumiseen. Tama subjektiivisuus tulee ottaa kriittisesti huomioon, silla tutkijan henkil6-

kohtaiset ennakko-oletukset, taustat ja valinnat voivat muokata tutkimustuloksia.
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Vaikka tutkimus tarjoaa syvallista tietoa tiettyjen striimaajien vuorovaikutuskaytannoista,
on tarkedaa huomioida, etta tutkimuksen rajaus rajoittaa yleistettavyytta muihin striimaa-
jiin ja kulttuurisiin konteksteihin. Netnografian ja grounded theory -ldhestymistavat eivat
valttamatta tarjoa tarpeeksi laajaa tai edustavaa otosta, jotta tuloksia voitaisiin yleistaa
kaikkiin striimaajiin tai kulttuureihin. Lisdksi, koska tutkimus perustuu havaintoihin tie-
tyista striimaajista, se voi olla altis otannan ja kontekstin rajoituksille, jotka eivat heijasta

kaikkia mahdollisia vuorovaikutusmuotoja Twitchissa tai muilla alustoilla.

Jatkossa olisi perusteltua laajentaa tutkimusta muun muassa eri kulttuureihin, peligen-
reihin ja yleisoryhmiin ja tarkastella tarkemmin yhteisdn sisdistda dynamiikkaa seka strii-
maamisen taloudellisia ulottuvuuksia. Erityisesti olisi hyodyllista kehittaa erottelukykyi-
sia mittareita, jotka tunnistavat parasosiaalisen vuorovaikutuksen ja parasosiaalisen suh-
teen valisen eron sekd soveltaa ndita mittareita suomalaisessa mediakulttuurissa. Nain
voitaisiin parantaa tutkimusten luotettavuutta ja syventda ymmarrysta paikallisista me-

diasuhteista.

Yhteiskunnallisesta nakékulmasta tama tutkimus osoittaa, miten merkittava rooli digi-
taalisilla vuorovaikutusmuodoilla voi olla nykypadivan mediaymparistossa. Parasosiaaliset
suhteet eivat ole vain viihdettd, vaan ne vaikuttavat siihen, miten ihmiset kokevat yh-
teyksia, rakentavat identiteettejaan ja osallistuvat digitaaliseen yhteiséelamaan. Naiden
suhteiden ymmartaminen auttaa meita tunnistamaan, millaista tunneperaista ja sosiaa-

lista vuorovaikutusta tapahtuu ruudun molemmin puolin.

Lopuksi voidaan todeta, etta parasosiaalinen laheisyys Twitchissa ei ole pelkkaa katsojan
harhaa tai yksipuolista kiinnittymistd, vaan se rakentuu striimaajan aktiivisen toiminnan
ja vuorovaikutusosaamisen kautta. Livestriimaajan vuorovaikutusosaaminen ja teknolo-
gian sosiaalinen kaytto ovat nykypdivan digitaalisia esiintymistaitoja, joiden merkitys kas-

vaa alati verkkopainotteisemmassa maailmassa.
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