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Taman kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena on tutkia olemassa olevan kirjalli-
suuden sekd tehtyjen tutkimuksien avulla suoratoistopalvelu Twitch.tv:td, sen
kayttdjia sekd kayttdjien motiiveja tehdd ostoksia suoratoistopalvelua kadyttdessa.
Lisédksi tutkimuksen tarkoituksena on kdsitelld virtuaalihyodykkeitd ja digitaa-
lisia tuotteita yleisesti seka erityisesti Twitchin parissa. Twitchin kaltaisten suo-
on tutkittu verrattain kovin vdhdn. Vastaavat palvelut kerdavat huomattavan
suuren mddran kdyttdjid ja ovat hyvin mielenkiintoinen ilmié monesta eri na-
kokulmasta. Yksittdiset suosituimmat streamaajat kerddavat parhaimmillaan
kymmenid tuhansia seuraajia lahetystd kohden seka kerddvat useita lahjoituksia
ja tilauksia kayttdjiltd, joista seuraavat hyodyt voivat tuntua useille kovin vie-
raalta. Taman lisdksi suuret e-urheilutapahtumat voivat kerédtd palvelun ddareen
satojatuhansia katsojia. Kirjallisuuskatsauksessa késitellyssd tutkimusaineistos-
sa havaittiin funktionaalisia, emotionaalisia ja sosiaalisia hyotyjd, joita kayttdjat
mahdollisesti voivat kokea kdyttdessddn rahaa ja sitoutuessaan Twitchin kaltai-
siin palveluihin.
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The objective of this thesis is to investigate popular streaming service Twitch.tv,
its users and first and foremost the motives behind purchases users make while
using the service. In addition, it is very important to discuss about services and
virtual goods users are able to spend money on from a general point of view
while offering more deeper insight into services users can buy while watching
their favourite streamers while using Twitch. While watching streamers playing
your favourite games or other content they might produce has become amaz-
ingly popular during past years the subject has peaked fairly low interest
among researchers. At this point the low interest is odd considering the most
popular streamers can gather fans by tens of thousands so services like Twitch
are rising in their popularity. At the same time streamers are gathering real
money from the most committed users in donations and subscriptions while the
actual perceived value might feel strange to most regular users of streaming
services. In addition, services like Twitch offer an exceptional way to enjoy
watching most popular E-sports events live which can gather hundreds of
thousands of fans watching the events. In the actual research the actual values
users were feeling to achieve were functional, emotional and social values
which drove the users into making purchases while using social services which
Twitch can be seen from the user’s point of view.

Keywords: Streaming services, virtual goods, streaming
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1 JOHDANTO

Television saapuminen kaikkien olohuoneisiin aloitti uuden ajan viihteen kulu-
tuksessa. Televisio pakotti televisio-ohjelmien seuraajat vastaanottimien ddreen
ohjelmien esitysaikoihin. Tieto- ja tietoliikennetekniikan kehityksen myotd vas-
taanottimen roolin on ottanut myds muut pdivittdisessd olevat mobiililaitteet,
jotka ovat tarjonneet kéyttdjille mahdollisuuden seurata reaaliaikaisia ldhetyk-
sid niin urheiluista, tapahtumista kuin my6s perinteisestd valtavirrasta poik-
keavaa sisdltod. Endd katsoja ei ole sidottu television ddreen, vaan katsojalla on
mahdollisuus katsoa ldhetyksid valitsemallaan palvelulla missd ja milloin ta-
hansa olettaen kdytossd olevan kohtuullisen vakaa ja tehokas internetyhteys.
Tieto- ja tietoliikennetekniikan kehittymisen lisdksi tarjolla olevat palvelut sekd
alustat ovat nykyddn hyvin monipuolisia ja ldhetysten laatu on parhaimmillaan
terdvépiirtotasoa.

Tekniikan harppauksien myo6td luonnollisesti myos erilaisten palveluiden
kayttdjamadrat ja suosio ovat kasvaneet huomattavasti. Palveluiden kayttdjista
on myds tullut sisdllontuottajia kayttdmissddn palveluissa, joissa palveluntar-
joaja tarjoaa kayttdjille alustan sisdllon- ja ldhetysten helppoon tuottamiseen.
Tuotettu sisdltod voi olla tallennettuna palvelussa, jolloin kdyttdja voi katsoa si-
sdltod, milloin tahansa, tai vaihtoehtoisesti ldhetys voidaan toteuttaa reaaliai-
kaisena (streamaaminen). Saatavilla on useita palveluita kuten esimerkiksi You-
Tube, Facebook tai Twitch, joista jokaisella on suuret kdyttdjamadrat paivittdin.
Twitchin p&dasiallinen ldhetysten sisélto liittyy digitaalisiin peleihin. Palvelun
kautta on mahdollista seurata yksittdisid ldhettdjid, kuin my6s suuria tapahtu-
mia. Tdssd tutkielmassa keskitytddn erityisesti reaaliaikaissuoratoistopalvelu
Twitchiin, sen historiaan, kdyttdjakuntaan sekd ansaintamahdollisuuksiin.

Erityisen huomion kohteena ovat Twitchin parissa kdytetyt virtuaali-
hyodykkeet ja -palvelut. Virtuaalihyodykkeet ja -palvelut ovat esimerkiksi min-
kd tahansa palvelun, yleensd digitaalisen pelin sisdlld, ostettavia hyodykkeita.
Mainituilla hyddykkeilld voi olla jokin reaalimaailmaan verrattavissa oleva arvo,
joiden hankkimisesta kdyttdjda maksaa oikealla rahalla méddrdatyn summan (Ha-
mari & Keronen, 2017). Joillekin voi tuntua oudolta maksaa hyddykkeistd, joilla
ei ole lainkaan fyysisid ominaisuuksia, vaan ostetut tuotteet sijaitsevat ja ovat
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olemassa pelkéstdan niihin liitetyn palvelun tai alustan yhteydessd. Digitaalis-
ten hyodykkeiden ostaminen ei kuitenkaan ole nykyddn lainkaan tavatonta,
kuten esimerkiksi digitaalisten pelien parissa. On tutkittu, ettd digitaalisten pe-
lien pelaajat voivat kokea erilaisia mahdollisia hyotyjd (Halonen 2017) ja ovat
eri syistd motivoituneita ostamaan aineettomia tuotteita virtuaalimaailmoissa
sekd sosiaalisissa palveluissa (Kim, Gupta & Koh 2011).

Suoratoistopalvelu Twitchin parissa ostetut palvelut ovat luonteeltaan vir-
tuaalipalveluita, mutta eivét tdysin suoraan verrannollisia esimerkiksi digitaa-
listen pelien parissa ostettuihin virtuaalituotteisiin. Twitchistd ostettavien pal-
veluiden voi kuvailla olevan enemmédn Facebookin tai kotimaisen IRC-
Gallerian tarjoamien tuotteiden kaltaisia. Esimerkiksi IRC-Galleriassa kayttdjien
on mahdollista ostaa henkilokohtaisen kayttdjatilinsd kautta “sdlda”. "Salda” on
erilaisia hymioitd, jotka kadyttdjan on mahdollista saada itselleen kayttoon maa-
rattyd rahasummaa vastaan (Lehdonvirta 2009). Twitchin tapauksessa kayttdjat
maksavat esimerkiksi eksklusiivisista hymioistd, musiikkitoiveista ldhetyksen
aikana sekd siitd, ettd saavat viestinsd nédkyviin ldhetyksen aikana. Lisdksi kayt-
tdjilla on mahdollisuus tilata streamaajan kanavaa kiinteddn kuukausihintaan,

Suoratoistopalvelu Twitchin kdyttdjakunta muodostuu péddasiassa lahetys-
ten seuraajista sekd lahettdvistd kdyttdjistd tai suuremmista tahoista. Jokaisella
kayttdjalla on yksiloivd, henkilokohtainen kayttdjatili, jonka nimen kayttdja voi
madrittdd tdysin itse. Kdyttdjan on mahdollista seurata muita ldhetyksid, jotka
liittyvéat valittuun aiheeseen tai peliin ja ldhetystd seurattaessa seuraajana toi-
miva kdyttdja voi niin halutessaan tilata ldhettdjan kanavaa mdadrattyd raha-
summaa vastaan tietyksi ajaksi tai lahjoittaa tédlle vapaan summan.

Muiden pelaamisen seuraaminen on ilmiond varsin tuore. On hyvin ylei-
nen kysymys, miksi seurata muiden pelaamista Twitchin kaltaisten palveluiden
avulla sen sijaan, ettd pelaisimme esimerkiksi itse kyseisid pelejd. Varsinaisia
syitd sithen, miksi ylipddtddn muiden pelaamista katsotaan, on valotettu aikai-
semmissa tutkimuksissa, mutta tutkimukset eivat ole keskittyneet toiseen mie-
lenkiintoiseen ilmioon; palveluissa tehtdvien ostosten tai tilausten syihin. Ensi-
tuntumalta voi vaikuttaa hassulta, ettd kdytdnnossa ilmaisten ldahetysten seu-
raajat ovat valmiita maksamaan yhtddn mitddn saadessaan vastineeksi esimer-
kiksi eksklusiivisia hymioitd tai viestinsd ndytolle muutamaksi sekunniksi. Pe-
rinteisempéddn viihteen kulutukseen (esimerkiksi television katselu) verrattuna
Twitch tarjoaa interaktiivisemman ja sosiaalisemman kokonaisuuden toimies-
saan molempiin suuntiin ja mahdollistaen ldhetyksen tuottajan sekd seuraajan
kanssakdymisen eri tavoilla, kuten chat-toiminnon avulla (Hilvert-Bruce, Neill,
Sjoblom & Hamari 2018).

Taman kirjallisuuskatsauksen tavoitteena on ensisijaisesti selvittdd par-
haan mukaan Twitchin kayttdjien perimmadisid tekijoitd ja motiiveja kayttdad ra-
haa erilaisiin palveluihin Twitchin parissa. Aikaisempi tutkimus, joka perustuu
kayttdjien motiiveihin kayttdd palvelua, tulee olemaan ensiarvoisen hyodylli-
nen tamén tutkimuksen tutkimuskysymyksiin vastaamisessa. Tutkielmaa var-
ten on madritelty seuraava paatutkimuskysymys:



o Mitka tekijdt johtavat kayttdjdat tekeméddn ostopddtoksid reaaliaikais-
suoratoistopalvelu Twitchin parissa?
Muita tutkimusalueen tdrkeitd kysymyksid, joihin pyritddn péddasiassa jo ole-
massa olevan tutkimuksen ja kirjallisuuden avulla vastaamaan ovat:

e Mitd hyotyd kayttdjat kokevat saavansa vastineeksi Twitchin tar-
joamista palveluista?

Tutkimus suoritetaan kirjallisuuskatsauksena kayttden hyviaksi aiheeseen liitty-
vid tutkimuksia ja teoksia. Kirjallisuuskatsauksen ensimmadisessd luvussa kasi-
tellddn suoratoistopalveluita yleisesti sekd tutkimuksen kannalta keskeisintd
palvelua Twitch.tv:ta.



2 TWITCH. TV

Téssd luvussa kasitellddn ja selvitetddn tutkielman aiheen kannalta tarkeimpia
késitteitd ja ilmioitda kirjallisuuden avulla. Suoratoistopalveluita on nyky&dan
olemassa useita, joiden keskindisid eroja voidaan tarkastella muun muassa ky-
symalld, mitd ne kdyttdjilleen tarjoavat. Aluksi on syytd tutkia, mikd on Twitch
ja kuinka se vertautuu muihin suoratoistopalveluihin ollessaan niin huomatta-
van suosittu omalla pelikentdllddn. Suoratoistopalveluiden sekd Twitchin ylei-
sen tarkastelun ohella on syytd tutkia myds Twitchin kdyttdjakuntaa, tarkoitus-
ta sekd asemaa vastaavien palveluiden joukossa. Koska tutkimuksen kohteena
ovat Twitchin kdyttdjien palvelun kdyton yhteydessd tekemit ostot ja ennen
kaikkea ostoihin johtavat tekijdt, on myos kédytdva ldapi vastaavien tuotteiden ja
palveluiden luonnetta yleisesti, kuin myos késiteltava erityisesti Twitchin paris-
sa tarjottavia palveluita. Taman jdlkeen késitellddn jo tehtyjen tutkimusten va-
lossa mahdollisia motiiveja ja tekijoitd palveluiden kayttdjien ostopadatoksia tar-
kasteltaessa. Luvun péétteeksi esitellddn luvun yhteenveto.

Twitchin kaltaisten palveluiden kayttdjien ostokdyttaytymiseen liittyvan
tutkimuksen niukkuuden takia poimin useita edes hieman relevantteja ldhteita
streamaukseen ja digitaalisten hyodykkeiden ostamisen aihepiiriin liittyvilld
hakusanoilla. Yleisimmiksi hakukoneiksi valikoituivat google scholar seka yli-
opiston kirjaston palvelut.

2.1 Suoratoistopalvelut ja Twitch

Erilaisten suoratoistopalveluiden kdytté on kasvattanut suosiotaan vuosi vuo-
delta sekd uusia suoratoistopalveluita on ajan kuluessa saapunut kayttdjien tar-
jolle erilaisin sisdlloin sekd eri kdyttotarkoituksiin. Palvelut kuten YouTube,
Facebook ja Twitch tarjoavat kaikki kayttdjilleen mahdollisuuden jakaa ja tuot-
saanut alkunsa Justin.tv:ksi kutsutun palvelun jdlkimainingeissa vuonna 2011 ja
tuli ostetuksi Amazonin toimesta vuonna 2014 ja jonka palvelut samalla ovat
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muovautuneet ostajan muiden palveluiden kanssa yhteensopiviksi (Taylor
2018). Esimerkiksi Amazon Prime asiakkailla on etuuksia, mikili he kayttavat
myo6s Twitchia.

Twitchin kdyttdjakunta muodostuu pddasiassa ldhetysten seuraajista ja si-
sdllon, varsinaisten ldhetysten tuottajista, streamaajista. Niin seuraajilla kuin
streamaajilla 16ytyy henkilokohtaiset yksiloivdt nimimerkit. Kayttdjat ovat siten
tunnistettavissa nimimerkistd. Lahetystd seurattaessa kayttdja voi kommuni-
koida streamaajan kanssa chat-ikkunan kautta. Kayttdjien ”sitoutumisessa” tiet-
tyessd seuraamaan streamaajaa, hdn saa halutessaan ilmoituksia seuraamansa
henkilon ldhetyksen alkamisesta. Kanavan tilaus maksaa seuraajalle kuukausi-
maksun verran, mikd on alhaisimmillaan 4,99 euroa (Hamari & Sjoblom 2017).
Tilauksen tekijdt saavat pelkkiin seuraajiin ndhden lisdpalveluita. Streamaajat
lahettdvit reaaliaikaista pelivideota seuraajille ja heilld voi olla kdytossd useita
eri apuvilineitd ldhetyksen ehostamiseen ja kommunikoinnin helpottamiseksi
kuten esimerkiksi web-kamera, mikki sekd ndyttdvid animaatioita.

Twitchistd on muovautunut yksi suosituimmista alustoista reaaliaikaisten
lahetysten tuottamiselle sekd yleisesti sisdllontuottamiselle. Aina yksittdisten
kayttdjien tuottamasta sisdllostd isojen toimijoiden massiivisiin tapahtumiin
Twitch kerdd suuria yleistjd ldhetysten &ddreen, joiden osallistujamddréat litkku-
vat parhaimmillaan muutamasta tuhannesta satoihin tuhansiin liveseuraajiin.
Twitchin kaltaisen palvelun rooli on merkittdva uudenlaisen median synnytta-
misessd, joka on perinteiseen mediaan verrattuna tdysin erilainen kokonaisuus.

Twitch on erds taatusti suosituimmista alustoista seurata muun muassa
pelaajia. Twitchin ensisijainen siséltd on keskittynyt ldhes aina péddasiassa pe-
leihin, mutta sisdltod on pelien liséksi muutakin. Twitchin suosiosta kertoo suu-
ret kdyttdjamaarat. Vuonna 2017 palvelulla arvioitiin olevan 2,2 miljardia uniik-
kia streamaajaa kuukaudessa sekd huimat 10 miljoonaa aktiivista kayttdjad pai-
vittdin. Suurimmat peliturnaukset voivat kerdtd miljoona katsojaa yhden vii-
konlopun aikana, kun taas suosituimmat yksittdiset streamaajat kerdavat tu-
hansista kymmeniin tuhansiin katsojaa lahetykselleen (Taylor 2018).

Suomalainen streamaaja Janne Mikkonen (nimimerkki Savjz), on kerannyt
vuoden 2020 ensimmadisen puoliskon aikana keskimééarin 3800 katsojaa liveldhe-
tyksiinsd ja samassa aikaikkunassa yksittdisid katselukertoja 1,6 miljoonaa kap-
paletta (https://twitchtracker.com/savjz/statistics, 2020). Suositun videopeli
Dotan tiarkeimmaén turnauksen Internationalin katsojamaéérat kyseisen turnauk-
sen keston ajalta mitattuna (15. - 25.8.2019) saavuttivat keskiméérin yli 700 000
katsojaa ja finaalia seurasi suorana ldhes kaksi miljoonaa katsojaa
(https:/ /escharts.com/tournaments/dota2/international-2019). Twitchin kaut-
ta jarjestetddn myos esimerkiksi hyvantekevéaisyystapahtumia. Esimerkiksi Ga-
mesDoneQuick -hyvéntekevdisyystapahtumassa seurataan pelaajia, jotka pe-
laavat erilaisia pelejd lapi mahdollisimman nopeasti. Tapahtuman seuraajilla on
mahdollisuus lahjoittaa rahaa haluamaansa tarkoitukseen ldhetyksen aikana ja
saada viestinsd nékyville ja/tai luettavaksi ddneen.



https://twitchtracker.com/savjz/statistics
https://escharts.com/tournaments/dota2/international-2019

11

2.2 Miksi katsomme muiden pelaamista?

Miksi muiden pelaamisen seuraaminen on niin suosittua? Pelaamisen seuraa-
misen syyt ovat kiehtoneet tutkijoita ldhes koko ilmitn olemassaolon ajan, ja
ilmio tulee yleistymddn sen suosion huomattavan kasvun seurauksena. Yhtend
selkeimpdnd suosion lisddntymisen syynd voidaan ndhdd pelaamisen ja pelaa-
jilen vakiintuminen ammattilaisina siind, mitd he tekevét ja heiddn suhteensa
seuraajiin on perinteisiin urheilijoihin verrattuna Twitchin kaltaisten palvelui-
den ansiosta parhaimmillaan ainutlaatuinen.

Pelaamisen seuraamiseen on tutkimuksen avulla l6ydetty erilaisia tekijoita.
Sjoblom ja Hamari (2017) pohjaavat tutkimuksensa katsomisen syistd kayttotar-
koitusteoriaan (uses and gratifications theory (UG)). Katsomisen syitd selittavit
tutkimuksen mukaan kognitiiviset, vaikutukselliset, henkilokohtaiseen integ-
raatioon, sosiaaliset ja jannityksen purkamiseen pohjautuvat syyt. Kognitiiviset
syyt ovat esimerkiksi oppiminen ja tiedon etsiminen. Tilanteet, joissa pelaaja on
seuraajaansa jollain tavoin parempi pelissd, luo erinomaisen oppimistilanteen
pelattavaa pelid seuratessa. Hamarin & Sjoblomin (2017) tutkimuksen mukaan
selittdvin tekijd katsomisen syistd oli jannityksen purkaminen ja silld todettiin
olevan yhteys katsottujen tuntien madrdan sekd seurattujen ja katsottujen
streamien madrdan. Vaikutuksellisia syitd tutkittaessa todettiin, ettd palvelun
kayton lisddntyessd kdyttokokemus paranee kayttdjan loytdessd uusia tapoja
kayttad palvelua, joka voi mahdollisesti lisdtd kayttdjan kayttotunteja ajan kulu-
essa. Sosiaaliset syyt pohjautuvat muun muassa sithen, kuinka Twitch vertau-
tuu muihin palveluihin, joissa esimerkiksi pelaamiseen liittyvien videoiden ja
lahetysten katselu on my6s mahdollista. Twitchin yhtend perusajatuksena on
sosiaalinen kanssakdyminen streamaajan kanssa, joka on paljon interaktiivi-
sempaa verrattuna tallenteiden katsomiseen esimerkiksi YouTubessa ja perin-
teisen viihteen kuten television katsomisen liséksi.

Hilvert-Bruce ym. (2018) tutkivat erilaisia tekijoitd, jotka vaikuttavat kayt-
tdjien sitoutumiseen palvelun kayttoon.
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Motivators

Entertainment ,

Live-stream Engagement

Information Seeking

— Emotional Connectedness

Meeting New People

— Time Spent ’
Social Interactions 2

Social Support — Time Subscribed ‘

Sense of Community

— Donations ‘

Social Anxiety

External Support

Kuvio 1: Motivaatiotekijit Twitch.tv -palvelun kayttdjien palveluun sitoutumisessa (Hilver-
Bruce ym.2018)

Eri motiivitekijdt kuten viihtyminen, tiedonhaku, uusien ihmisten tapaa-
minen, sosiaalinen kanssakdyminen, sosiaalinen tuki, yhteisollisyyden tunne ja
sosiaalisen ahdistuksen purkaminen. Katsojat tyydyttavéat tiedonjanoaan oppi-
malla paremmiksi pelaajiksi seuratessaan esimerkiksi huippuluokan pelaajia
lempipelinsd parissa. Streamaajat myos viihdyttavat kohdeyleisvdan. Kanavat
ovat tdynnd parhaimmillaan useita satoja katsojia, jotka keskustelevat keske-
nddn aiheesta kuin aiheesta ja tulevat tutuiksi toisilleen. Joillekin kayttdjille ta-
méd on ainutlaatuinen yhteiso, jossa tutustua ja keskustella muiden kayttdjien
kanssa verrattuna oikeassa maailmassa tapahtuviin sosiaalisiin tilanteisiin, joita
ei valttamattd ole lainkaan tai se on vahdistd. Hilver-Brucen ym. (2018) mukaan
tutkituista motiivitekijoistd eniten kdyttdjien sitoutumista selittivat viihtyminen,
tiedonhaku ja sosiaalisen kanssakdyminen.
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Streamaajat seuraajineen muodostavat suuria ja vaikuttavia sosiaalisia yh-
teisojd. Seuraajat kommunikoivat sisdllontuottajien kanssa muun muassa kayt-
tden palvelun chat-ominaisuutta. Seuraajan ldhettdessd viestin viesti nakyy la-
hettdjan nimimerkin perédssa chat-ikkunassa muiden seuraajien viestien joukos-
sa.

Muita hyotyjd esimerkiksi aktiivisia pelaajia ajatellen palvelu tarjoaa erit-
tdin hyvan mahdollisuuden tutustua juuri julkaistuihin peleihin ja auttamaan
ostopddtoksen tekemisessd, mikili kadyttdja on aikeissa hankkia kyseisen pelin
itselleen.
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3 RAHANKAYTTO TWITCHISSA

Twitch.tvin kdyttdjien on mahdollista kdyttdd rahaa palvelun parissa. Rahaa
kayttdessddn kayttdjd avaa itselleen erilaisia virtuaalisia palvelussa kaytettdvid
hyodykkeitd. Tdssda luvussa kasitellddan aluksi virtuaalituotteita ja -palveluita
yleisesti sekd varsinaisesti Twitch.tv-palvelussa, jonka jdlkeen kasitellddn tut-
kimusten avulla 16ydettyjda motiivitekijoitd erilaisten virtuaalihyodykkeiden
kulutukseen.

3.1 Virtuaalituotteet ja -palvelut yleisesti sekd Twitchissd

Virtuaalituotteista on olemassa monia eri mddritelmid riippuen siitd, missa kon-
tekstissa niistd puhutaan. Aineettomia, digitaalisissa peleissd ja verkkoympéris-
toissd myytavid tuotteita on olemassa useissa eri yhteyksissa. Lehdonvirta (2009)
maddrittelee virtuaalihyodykkeen tarkoittavan hahmoja, esineitd, valuuttoja ja
ominaisuuksia, jotka esiintyvit ja ovat olemassa erilaisissa nettipeleiss ja yhtei-
sopalveluissa. Edelld mainitun liséksi tutkielman kannalta kuvaavimman maa-
ritelmdn antavat Kim, Chan ja Kankanhalli (2012), joiden mukaan digitaaliset
hyodykkeet ovat uusia median elementtejd, joita virtuaaliyhteistjen jdsenet
kayttavat ilmaisuun, esittimiseen ja kommunikointiin verkkoyhteistissa. Ta-
man tutkielman kannalta tdrkeintd on edelld mainittujen lisdksi ymmartad vir-
tuaalituotteen tai -palvelun tarkoittavan juuri Twitchin kaltaisten sosiaalisten
palveluiden kadyttokokemuksen ehostamiseen kuten esimerkiksi tilauksen myo-
ta kdyttdjan nimimerkkid korostetaan eri tavalla muihin kanssaseuraajiin nih-
den chat-viestien yhteydessa. Lisdksi kayttdja saa uusia kanavakohtaisia hymi-
oitd (emoteja) kayttoon kyseiselld kanavalla (Hamari & Sjoblom 2017).

Edelld mainitut ovat hyvin pitkélle kosmeettisia virtuaalituotteita, jotka
sdilyvat tilaajallaan. Tuotteisiin on siis pddsy ainoastaan silloin, kun seuraaja
tilaa tiettyd kanavaa maksamalla kuukausimaksun, joka on halvimmillaan 4,99
euroa kuukaudessa. Tuotteiden lisdksi kayttdjdlle suodaan muitakin etuja, ku-
ten mahdollisten mainosten valttiminen, jotka kayttdja muuten nikisi, jos
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streamaaja on valinnut ndyttdd mainoksia aika ajoin ldhetyksensd aikana. Ti-
lauksen voi ostaa omalle kdyttdjdtililleen tai sitten vaihtoehtoisesti lahjoittaa
kauden tilaushetkestd ldhtien. Seuraajan on myds mahdollista lahjoittaa
streamaajalle vapaan summan rahaa. Ilmainen tukemisen muoto streamaajaa
kohtaan on yksinkertaisesti kanavan seuraaminen. T&lloin kayttdjélle tulee ta-
mén halutessaan ilmoituksia, milloin streamaaja aloittaa ldhetyksensd ja taméan
muuhun toimintaan liittyen. Kayttgjdlle osoitetaan huomiota eri tavoin riippuen
streamaajan ldhetyksestd ja lahetyksen asetuksista. Seuraaminen néytetddn esi-
merkiksi viestilld, jossa ilmoitetaan kadyttdjanimen alkaneen seurata ldhetysta.
Samoin tilauksen tekija huomioidaan ilmoittamalla tilauksen tekijan kayttdja-
nimi, tilausten lukumdaira kuukausissa, sekd mahdollinen viesti tilauksen teke-
misen yhteydessa. Lahjoitusten kohdalla ilmoitetaan my®os lahjoituksen tekijas-
td, kuin my6s mahdollinen viesti.

Kaikkien edelld mainittujen kohdalla streamaajalla on yleensd tapana rea-
goida saamaansa tukeen esimerkiksi kiittdmalld henkilokohtaisesti tukijaa, lu-
kemalla tdman tilauksen tai lahjoituksen yhteydessd ldhetetyn viestin, soitta-
malla musiikkitoiveen ja samalla seuraaja saa oman hetkensd julkisuudessa.
Henkilokohtaisen huomion saaminen voi olla hyvinkin ratkaisevaa seuraajien
ldhentyessd parhaillaan kymmenid tuhansia. Vastaavan huomion saaminen ei
olisi mahdollista tdssd mittakaavassa, mikéali kyseisestd palvelusta otettaisiin
pois reaaliaikaisuus ominaisuutena. Twitch onnistuu luomaan ainutlaatuisen
yhteyden seuraajan ja seurattavan vilille.

3.2 Motiivit virtuaalituotteiden ja -palveluiden ostamisessa

Tutkielman yksi padkysymyksistd on, mitka tekijdt ohjaavat Twitchin kdyttdjien
ostopddtoksid. Aikaisemmin on esitetty erilaisia tapoja kdyttdd rahaa palvelun
parissa, kuin my0s ilmaisia tapoja tukea seurattavaa streamaajaa. Aikaisemman
tutkimuksen perusteella on my®os esitelty mahdollisia tekijoitd, miksi Twitchin
kaltaista palvelua kdytetddn ja miksi muiden pelaamisen seuraaminen viihdyt-
tdd niin laajaa yleisod. Silti mahdollisia motiiveja palvelun sisdisten ostosten,
tilausten ja lahjoitusten takana ovat jddneet tutkimuksissa hieman pimentoon.
Verkkoyhteisojen ja -pelien yhteydessa tehdyt ostokset ovat kiinnostaneet tutki-
joita, mutta Twitchin kaltaisen palvelun kanssa tutkimukset ovat toistaiseksi
vahemmistossd. Aiemmin mainittu Hilvert-Bruce ym. (2018) tutkimuksen mu-
kaan Twitchin kédyttdjien sitoutumista kyseiseen palveluun voidaan tulkita mo-
nien eri sosiaalisten motivaatiotekijoiden ndkokulmasta. Esitettyja motivaa-
tiotekijoitd olivat muun muassa viihtyminen, tiedonhaku, uusien ihmisten ta-
paaminen, sosiaalinen kanssakdyminen, sosiaalinen tuki, yhteisollisyyden tun-
ne, sosiaalinen angsti kuin my6s ulkoinen tuki. Tutkimuksessa selvitettiin sosi-
aalisten motivaatiotekijoiden yhteyttd kayttdjien palveluun sitoutumisessa, joka
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ilmenee esimerkiksi seuraamiseen kdytettyind tunteina, tunnesitoutumisena,
tilausten pituutena kuin my6s lahjoitusten muodossa.

Kim ym. (2011) tutkivat mahdollisia motiiveja tehdd digitaalisia ostoksia
erilaisten koettujen hyotyjen kautta. Tutkimuksen mallissa esitettyja mahdolli-
sia tekijoitd on esitetty seuraavassa kuviossa (kuvio 1).

Functional value

[ntention to
purchase
digital item,

H7| H8

Social
self-image
eXpression

Social
relationship
support

Kuvio 2: Motivaatiotekijdt verkon sosiaalisissa yhteisdissd tehtyihin ostoihin Kim ym. (2011)

Tutkimuksen mukaan ostopddtokseen vaikuttavat myytdvan digitaalisen tuot-
teen tai palvelun:

e funktionaaliset hyodyt
e emotionaaliset hyodyt
e sosiaaliset hyodyt

Funktionaaliset hyddyt voidaan jakaa edelleen hintahyotysuhteeseen seka funk-
tionaaliseen laatuun. Hintahyotysuhdetta voidaan tutkia kysymalla kayttdjilta
tuntemuksia palvelusta maksetun hinnan ja koetun hyédyn suhteesta. Funktio-
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naalinen laatu taas liittyy siihen, koetaanko kyseessd oleva digitaalinen palvelu
ominaisuuksiltaan toimivaksi ja laadukkaaksi (Kim ym. 2011).

Emotionaaliset hyodyt voidaan jakaa esteettisyyteen ja leikkisyyteen. Es-
teettisyys liittyy myydyn tuotteen visuaalisiin ominaisuuksiin eli kokeeko kayt-
tdjd kyseisen tuotteen tai palvelun ulkoisesti vaikuttavaksi (Kim ym. 2011; Shun
ym. 2008). Digitaalisen tuotteen kdyttoon liitetddn myos hauskuutta, nautintoa
ja uteliaisuutta kuten esimerkiksi hymioiden kadytossd (Kim ym. 2011; Moon &
Kim 2011; Huang ym. 2008).

Sosiaaliset hyddyt voidaan jakaa edelleen sosiaalisen mindkuvan ilmen-
tdmiseen ja ilmaisuun sekd sosiaalisten suhteiden tukeen. Digitaaliset tuotteet
sosiaalisissa verkkoyhteisdissd vahvistavat kadyttdjien ”verkkomindd” ja autta-
vat kommunikoimiin omaperdiselld tavalla muiden yhteison jasenten kanssa.
Samoin kayttamalla digitaalisia palveluita ja tuotteita, ne tukevat sosiaalisten
suhteiden luomista ja ylldpitoa samanhenkisten verkkoyhteison jasenten kanssa
(Kim ym. 2011).

Edelld mainitun tutkimuksen kohteena oli sosiaaliset verkkoyhteistt ja
nimenomaan tunnettu eteldkorealainen verkkoyhteisopalvelu Cyworld ja tut-
kimukseen osallistuivat palvelun kayttdjat. Palvelun parissa kayttdjat luovat
oman hahmonsa tai avatarinsa ja keskustelevat muiden kayttdjien kanssa. Digi-
taaliset tuotteet kasittdvat muun muassa vaatteita hahmolle tai omaan huonee-
seen ostettavia tuotteita, kuten esimerkiksi huonekaluja (Kim ym. 2011).

Twitchin tapauksessa rahankdyttoon liittyvat hyodyt ovat pddasiassa vi-
suaalisia, tunteisiin ja sosiaalisiin syihin pohjautuvia. Kayttdjilld ei varsinaisesti
ole mitddn hahmoa tai avataria, mutta heilld on tietysti oma nimimerkkinsa
oman identiteettinsd muotona. Twitchissa kayttdjan kayttdessa rahaa palveluun
tilausten tai lahjoitusten muodossa ovat hyodyt rajoittuneita pelkéstddn rahaa
kaytetyn kanavan yhteydessd ja hyodyt poikkeavat esimerkiksi Cyworldin kal-
taisiin palveluihin verrattuna. Rahaa vastaan kdyttdjdt saavat erilaisia eksklusii-
visia ja kanavakohtaisia hymi6itd, joissakin tapauksissa viestinsd ndkyviin ldhe-
tykseen tai chat-viestit kdyttoon, mikéli chat-viestit on kielletty muilta, kuin
tilaajilta. Kayttdjan nimimerkkid myos korostetaan tai ilmennetddn muulla ta-

Kim ym. (2011) tutkimuksen mukaan Cyworldin tapauksessa ostopdatok-
seen johtivat ennen kaikkea sosiaaliset ja emotionaaliset hyodyt. Twitchin kal-
taisen palvelun tapauksessa useat kayttdjat kokoontuvat katsomaan streamaa-
jan tekemisid sekd keskustelemaan itse streamaajan sekd muiden kayttdjien
kanssa. Voidaan kysyd mikéd ero vastaavalla palvelulla ja esimerkiksi milld ta-
hansa chat-alustalla, kuten esimerkiksi IRC on? Tai muilla keskustelufoorumeil-
la, jotka kerddvit samoista asioista kiinnostuneita ihmisid yhteen. Twitch.tv on-
nistuu selkedsti tayttamaan kayttdjiensd sosiaalisia aukkoja ja samalla tarjoa-
maan viihdetta.
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4 POHDINTA

Kirjallisuuskatsauksessa on tdhdn mennessa kisitelty suoratoistopalveluiden ja
erityisesti Twitch.tv:td, sekd virtuaalihyodykkeiden ja niiden ostamisen motii-
veja. Taman kirjallisuuskatsauksen viimeisen luvun tarkoituksena on esitelld
kirjallisuuskatsauksen yhteenveto sekd ehdotukset mahdolliselle jatkotutki-
mukselle.

4.1 Yhteenveto

Kirjallisuuskatsauksessa késiteltiin Twitch.tv kaltaiset suoratoistopalvelut ovat
ilmio, ettd suuret maarat kayttdjia katsovat muiden pelaamista esimerkiksi sen
sijaan, ettd pelaisivat itse. Sen lisdksi, ettd kayttdjat vain seuraavat streamaajaa,
he osallistuvat aktiivisesti keskusteluun ja sosiaaliseen kanssakdymiseen
streamaajan ja muiden seuraajien kanssa. Tamaén lisdksi seuraajat ovat valmiita
kayttdimdan oikeaa rahaa palvelua kdyttdessddn, vaikka palvelu ei vaadi kayt-
tam&an rahaa seuraamisen mahdollistamiseksi.

Tdamdn kirjallisuuskatsauksen avulla pyrittiin esittelemdan Twitchid palve-
luna sekd virtuaalihyodykkeitd, joita kdyttdjien on mahdollista palvelun kiyton
yhteydessa ostaa ensisijaisesti tuomaan esille aiheeseen liittyvéan kirjallisuuden
sekd tutkimuksen avulla, miksi Twitch.tv kaltaisen palvelun kaytt&jat ovat val-
miita kdyttdméaan oikeaa rahaa palvelua kayttdessaan.

Jo tehdyt tutkimukset digitaalisten tuotteiden ja palveluiden parissa ta-
pahtuvasta ostokdyttdytymisestd on lahinnd keskittynyt joko verkkopelien
(Hamari & Keronen 2017; Lehdonvirta 2009), sosiaalisten verkkoyhteisopalve-
luiden kontekstissa (Kim ym. 2011; Kim ym. 2012). Tutkimuksen kohteena ole-
vaksi palveluksi ei ole kertaakaan kohdentunut timén tutkielman aiheena oleva
Twitch, eikd varsinkaan tdstdi nikokulmasta. Twitch on ollut erilaisten tutki-
musten kohteena muissa yhteyksissd, ja Twitchin kaltaiset palvelut ovat yleises-
ti kiinnostaneet tutkijoita ilmiond, ja usein on tutkittu, miksi palvelun kayttajét
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seuraavat toisten pelaamista (Kaytone ym. 2014; Churchill & Xu, 2016; Kaytoue
ym. 2012; Hamari ym. 2018; Hamari & Sjoblom 2017) ja varsinkin siksi, koska
yksittdiset streamaajat voivat saavuttaa hyvinkin suuria yleisojda. Ostopadatok-
siin johtavia tekijoitd ei ole vield juurikaan tutkittu nimenomaan Twitchin tai
vastaavien suoratoistopalveluiden kohdalla.

Tehdyn kirjallisuuskatsauksen suurimmaksi haasteeksi nousi olemassa
olevan tutkimuksen vahyys kuten aluksi oletettiin. Suoratoistopalvelut eivit ole
ilmiond kovinkaan uusi, mutta periaatteessa ilmaisen sisdllon nauttimisen ohes-
sa tehdyt rahalliset hankinnat Twitchin kaltaisten palveluiden kéayttdjien kes-
kuudessa on kieltamattd vahan tutkittu aihe.

4.2 Ehdotukset jatkotutkimukselle

Valitettavasti pelkka kirjallisuuskatsaus aiheeseen ei ole riittdva kasittelemaan
ndin laajaa aihetta yksityiskohtaisesti. [hmisten rahankdyttod on tutkittu eri ta-
voin erilaisten palvelujen ja pelien tapauksessa aikaisemmin, mutta esimerkiksi
Twitchin kaltaisen palvelun tutkiminen kayttdjien, niin seuraajien kuin seurat-
tavien ndkokulmasta voisi valottaa monia asioita. Esimerkiksi seuraajien kan-
nalta edelleen mielenkiintoisia kysymyksid ovat, mitd hyotyjd he kokevat saa-
vansa kdyttdessdan Twitchin kaltaisia palveluita ja edelleen maksaessaan erilai-
sista virtuaalihyodykkeistd palvelun parissa. Hyvin kiinnostavaa olisi my0s
tietdd kayttdjien joukosta myos varsinaisten seurattavien nikokulmia aiheesta.
Mitd arvokasta itse pddtdhdet, streamaajat, tuntevat tarjoavansa lukuisille seu-
raajilleen ja mitd toiveita ja ideoita heilld voisi olla palveluita kohtaan tai onko
jotain, mikd jonkin mahdollisten rajoitteiden takia estdd kehityksen haluttuun
suuntaan streamaajan uralla. Aihetta voisi edelleen tutkia esimerkiksi kvantita-
tiivisin menetelmin ja pyrkid tavoittamaan mahdollisimman paljon palvelun
kayttdjia esimerkiksi sahkoiselld kyselytutkimuksella.

Ideaalissa tilanteessa tutkimuksella tavoitettaisiin kayttédjistd seuraajien li-
sdaksi my0s varsinaisia seurattavia sisdllontuottajia, mutta tdima voi olla haasta-
vaa silld kadyttdjakuntien kokoero seuraajien ja seurattavien vililld on huomat-
tava. Lisdksi oletettavasti seuraajien ja seurattavien ndkokulmat poikkeavat
suuresti toisistaan, joten molempia olisi mielenkiintoista késitelld tdysin omina
tutkimuskohteinaan erillisissa tutkimuksissa.

Esimerkiksi Kim ym. (2011) tehdyn tutkimuksen ja teorian pohjalta olisi
mahdollista tutkia mitka kayttdjien kokemat hyodyt ohjaavat kayttdjid ostopda-
toksiin palvelua kdytettdessa.
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