'D Tampereen yliopisto

Valtteri Suominen

Sosiaaliset suoratoistopalvelut
kulutuskokemuksellisena ilmiona

Johtamisen ja talouden tiedekunta
Pro gradu -tutkielma

Toukokuu 2022

Ohjaaja: Hannu Saarijérvi



TIVISTELMA

Valtteri Suominen: Sosiaaliset suoratoistopalvelut kulutuskokemuksellisena ilmiéna
Pro gradu -tutkielma

Tampereen yliopisto

Johtamisen ja talouden tiedekunta, markkinointi

Toukokuu 2022

Nykypaivana kuluttajilla on I&hes loputon maara erilaista mediaa kulutettavakseen. Livestriimien
suosio on kuitenkin  kasvanut merkittavasti  viimevuosien aikana. Sosiaalisten
suoratoistolahetysten eli niin kutsuttujen livestriimien kuluttamisesta on muodostunut keskeinen
osa etenkin nuorten ja nuorten aikuisten median kulutuksellista kirjoa. Taman tutkimuksen
tarkoituksena on luoda uutta syvempaa ymmarrystd millaisesta, kokemuksellisesta median
iimidsta livestriimien kuluttamisessa on kyse sekd tarjota nakemyksid millaisia elementteja
livestriimien kuluttamisessa korostuu.

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys koostuu aiemmasta livestrimien kuluttamiseen
keskittyneesta kirjallisuuskatsauksesta, jonka tavoitteena on tukea livestrimien elementtien
esittelemista. Tutkimuksen varsinainen teoreettinen pohja rakentuu Holtin 1995 luoman
kuluttamisen metaforien typologian kautta, joka pohjautuu ajatukseen, miten kuluttajat kuluttavat.
Typologia rakentuu neljasta eri metaforasta, jotka ovat kuluttaminen kokemuksena, kuluttaminen
yhdentymisend, kuluttaminen luokitteluna ja kuluttaminen leikkind. Tassa tutkimuksessa tata
kulutuksellisten metaforien typologiaa hyddynnetdan kuvailemaan millaisesta, kulutuksellisesta
iimiésta livestriimien kuluttamisessa on kyse.

Tutkimus toteutettiin kvalitatiivisena tutkimuksena, jonka aineiston kerdamisessa hyddynnettiin
puolistrukturoituja  teemahaastatteluita. = Tutkimuksen  empiria  koostuu  yhdeksasta
yksildhaastattelusta, joiden tehtavana oli tarjota kuluttajien subjektiivisia nakemyksia ja
kokemuksia livestriimien kuluttamisesta. Tutkimuksen aineiston analysointi tapahtui
aineistolahtdisesti eli induktiivisesti.

Tutkimuksen aineistosta nousi esiin hyvin monipuolisesti erilaisia asioita livestriimien
kuluttamisesta, mutta paapiirteittain haastateltavien vastaukissa korostui samankaltaiset piirteet.
Tutkimuksen tulokset osittavat, ettd livestrimien kuluttamisessa kokemuksellisuuden
nakokulmasta on kyse muun muassa rutiinista, uuden oppimisesta ja arjesta irrottautumisesta.
Kuluttaminen yhdentymisend nakyy livestriimien osalta esimerkiksi identiteetin rakentumisen
seka samaistumisen kautta. Kuluttaminen leikkind metaforan osalta livestriimien kuluttamisessa
korostuu vuorovaikutuksellisuus, yhteisollisyys sekd yhteiset kokemukset. Livestriimien
keskeisten elementtien osalta keskisimpid olivat muun muassa striimaajan persoona, livestriimien
tarjpama monipuolisuus sekd livestriimien tarjoama aitouden tunne. Naiden kuluttamisen
metaforien ja livestriimien elementtien kuvailu tarjoaa lukijalle kokonaisvaltaisen kasityksen
livestriimien kuluttamisen ilmidsta.

Avainsanat: Livestriimit, Livestriimit kulutuskohteena, kuluttajan nakékulma, median ilmi6
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1. JOHDANTO

1.1 Livestriimaus ja sosiaaliset suoratoistopalvelut

Livevideon suoratoistamisesta eli striimaamisesta on muodostunut globaali taloudellinen
ja sosiaalinen ilmid viime vuosina (Hu, Zhang & Wang 2017). Suosituimpia sosiaalisen
suoratoiston mahdollistavia palveluita ovat Twitch, YouTube Gaming Live ja Facebook
Gaming. Livevideon suoratoistosta kéytetddn yleisesti suomennuttuja termejd striimaus
tai livestriimaus. Livestriimilla tarkoitetaan verkossa tapahtuvaa media siséltod, jota
lahetetddin ja nauhoitetaan samaan aikaan. Verrattuna normaaliin videoon (VOD, video
on demand) livestriimauspalvelut mahdollistavat reaaliaikaisen vuorovaikutuksen
sisédllon tuottajan eli striimaajan sekd kuluttajien eli yleison kesken. (Hsu, Lin & Miao
2020). Livestriimejd katsottiin edelld mainituilla alustoilla maailmanlaajuisesti 3.6
miljardia tuntia vuonna 2019 ja vuonna 2021 tdmai luku oli noussut 8.8 miljardiin, joka
kertoo ilmién suuresta suosiosta ja kasvusta (Statista 2022). Amazonin vuonna 2011
perustama Twitch on ndistd kolmesta suurimmasta livestriimausalustasta ylivoimaisesti

suosituin katsottujen tuntien perustella (Streamlabs 2021).

Livestriimeistd puhuttaessa katseet helposti kddntyvit pelaamiseen ja sen ympdrille,
mutta (Streamlabs 2021) teettimdn tutkimuksen mukaan “Just Chatting” eli
suomennettuna Chatti oli suosituin kategoria jokaisella kolmella suurimmalla alustalla.
Tassd kategoriassa on kyse siitd, ettd striimaaja kuvaa itseddn webkameralla ja luo
keskusteluja lukemalla katsojien ldhettdmié viestejd ja ottamalla kantaa niithin (Twitch
2022). Kuviossa 1 esitetdéin kuvakaappaus Twitch palvelun etusivulta, jonka tehtdvé on
havainnollistaa lukijalle livestriimien eri kategorioita ja niiden suosiota. Katsojaméaéarét
on esitetty kuviossa 1 tuhansissa ja tdméd auttaa lukijaa hahmottamaan kategorioiden

suuruusluokkia.
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Kuvio 1 Kuvakaappaus Twitch kategoriavalikosta (Twitch 2022)

Livestriimaus ilmiond on melko vaikeasti mddriteltdvd ja aiemmat tutkimukset
livestriimeihin liittyen on painottunut pelistriimien tutkimiseen. Vaikka aihetta
kisittelevad tutkimusta on jonkin verran olemassa ndiden tutkimusten perusteella ei voida
kuitenkaan esittdé vakiintunutta méiéritelmad, mité pelien livestriimaaminen on tai mista
siind on ylipditidn kyse (Lin, Bowman, Lin & Chen 2019). Livestriimien kuluttaminen
on suosittua nuorten ja nuorten aikuisten keskuudessa (Hu, Zhang & Wang, 2017). Tama
tutkimuksen tarkoituksena on kuvailla, millaisesta kulutuskokemuksellisesta ilmidsta
livestriimien kuluttamisessa on tutkimukseen osallistuneiden ndkokulmasta kyse.
Livestriimien katselu sosiaalisissa suoratoistopalveluissa on yksi loputtoman tietotulvan
ja kulutusmahdollisuuksien muodoista. Kaikki tdmd digitaalinen tarjoama on
nykypédivianad todella helposti saatavilla ja péadtds tietyn median kuluttamisesta on
kuluttajalla itselldén, joten on mielenkiintoista tutkia, millaisesta kulutuksellisesta
ilmidstd livestriimien kuluttamisessa on kyse. Thmisilldi on rajallinen maird aikaa
kéytettdvissddn pdivittdin ja striimit kilpailevat tdstd rajallisesta ajankdytostd esimerkiksi

videopelejd, elokuvia, podcasteja ja muita digitaalisia medioita vastaan.

Livend tuotettu ldhetys ei sininsd ole uusi asia, mutta teknologian kehittyessd
liveldhetykset ovat laajentuneet television lisdksi uuden sukupolven suoratoistoalustoille,
kuten Twitchiin, YouTubeen ja Facebookiin (Lim, Choe, Zhang & Noh 2020).
Livestriimien suosion vaikutuksia on my0s tutkijan nidkemyksen mukaan néhtdvissa
traditionaalisen median kanavissa, kuten televisioldhetyksissd, joissa on mahdollista
lahettdd esimerkiksi Twiitteja ldahetyksen juontajalle luettavaksi, joka kertoo median

sosiaalisen ja vuorovaikutteisuuden kasvavasta roolista.

Friedlanderin 2017 mukaan nykyéén oli tilaisuus mika tahansa, kuten matka paikalliseen
ostoskeskukseen tai ehké jotain jénnittdvampéd kuten laskuvarjohyppy, voi kuka tahansa

halutessaan toimia tuntemattomien ihmisten viihteend vain napin painalluksella, kun hén



“menee liveen” hénen valitsemallaan sosiaalisen suoratoiston alustalla. Livestriimit ja
livestriimausalustat eivit siis ole nykydin rajoittuneet koskemaan vain pelaamiseen
liittyvid asioita, vaan ovat kehittyneet mahdollistamaan yhd monipuolisempaa sisédltéa
viime vuosien aikana. Teknologian kehitys on mahdollistanut sen, ettd livestriimien
tekeminen onnistuu ldhes missd pdin maailmaa vain tietokoneen tai puhelimen
vilitykselld. Tietokoneen avulla ldhetettiavét ldhetykset ovat kuitenkin tdlld hetkelld
suosituin tapa livestriimata, mutta my0ds puhelimen avulla tehtdvét IRL 1dhetysten suosio
on kasvanut. IRL eli “in real life” ldhetykselld tarkoitetaan sellaista sisdltdod, missa
striimaaja tekee esimerkiksi jotain arkipdivdistd, kuten kdvelee puistossa tai shoppailee
IKEAssa. Striimaaja kuvaa puhelimellaan itsedin ja ympéristod, kommentoi tekemisiddn
sekd on vuorovaikutuksessa ldhetyksen katsojien kanssa, jotka voivat chatin vilitykselld
kommunikoida striimaajan kanssa. Teknologian kehitys voi tulevaisuudessa avata uusia
mahdollisuuksia livestriimien maailmaan ja tutkijan ndkemyksen mukaan livestriimien
suosio tulee vain tdten kasvamaan tulevaisuudessa. Esimerkkind tdstd voidaan pitdd
Facebookin omistavaa Meta nimistd yritystd, jolla on télld hetkelld kehitteilld
tekodlypohjainen kdénndsohjelmisto, jonka tavoitteena on toimia kaikille maailmassa.
(Theverge 2022). Mikdli tillainen kddnndsohjelmisto olisi mahdollista implementoida
livestriimaukseen se voisi tuoda uusia ulottuvuuksia sosiaalisen suoratoiston maailmaan

mahdollistaen kommunikoinnin kaikkien kesken kielimuurista huolimatta

Teoreettisesti tdma tutkimus tdydentdd olemassa olevaa kuluttamisen teoriaa ja tarjoaa
syvempdd ymmadrrystd erittdin relevantista nykyaikaisesta internetaikakauden
kulutuksellisesta ilmidstd. Aiempaa perinteisen kuluttamisen teoriaa sovelletaan téssd
tutkimuksessa online-ympdristoon, joka tarjoaa teoreettisesti hyvin mielenkiintoisen
kontekstin tarkastella tdtd uutta kuluttamisen ilmiotd ja tarjoaa teoreettisesti uusia
ndkokulmia tulevaisuuden kulutustutkimukselle. Tutkijan ndkemyksen mukaan
késiteltdvd aihe on ddrimmaiisen relevantti niin kuluttajien, kuin yritysten ndkokulmasta.
Ang, Wei, ja Anaza 2018 esittdvit tutkimuksessaan, ettdi Timoteon 2016 mukaan
joidenkin alanharjoittajien nidkemysten perusteella sosiaalinen katseleminen tulee
olemaan seuraava markkinoinnin mullistava aspekti. Tdmén véitteen osalta akateeminen
kirjallisuus ei kuitenkaan tdlla hetkelld tarjoa empiiristd ndyttod tukemaan titd véitetta.
Livestriimien kuluttaminen muodostuu erittdin vahvasti tdstd sosiaalisen katselemisen
ndkokulmasta. Tama tutkimus tarjoaa oman kontribuutionsa markkinoinnin tieteelliselle

keskustelulle sekd kulutustutkimuksen kehitykselle. Yrityksen ndkokulmaan



perehdytddn tarkemmin luvussa 1.3 sosiaalisten suoratoistoldhetysten vaikutus

markkinointiin.

1.2 Suoratoistopalvelun ja sosiaalisen suoratoistopalvelun ero

Social Live Streaming Services (SLSSs) eli suomennettuna sosiaaliset
suoratoistopalvelut ovat sosiaalisen verkostoitumisen palveluita, jotka mahdollistavat
kayttdjiensd ldhettdd eli striimata heiddn omaa ohjelmaansa reaaliajassa kéyttden
mobiililaitteita tai webkameroita (Scheibe, Fietkiewicz & Stock 2016). Tamén
tutkimuksen fokus on sosiaalisissa suoratoistopalveluissa, jonka ndkyvin alusta on

Amazonin omistama vuonna 2011 perustettu Twitch.

Tutkimuksen kannalta lukijalle on syyti erotella ja tismentda kaksi asiaa toisistaan, jotka
ovat sosiaalinen suoratoistopalvelu ja suoratoistopalvelu, joissa on kyse eri palveluista.
Sosiaalinen suoratoistopalvelu, kuten Twitch on alusta, jossa yksityiset henkil6t tai
yritykset voivat suora toistaa tekemistddn yleisolle livend eli suorana. Suoratoistopalvelu
taas tarkoittaa yrityksid, kuten Netflix ja Spotify, jonka avulla kuluttajat voivat katsoa
elokuvia tai kuunnella musiikkia. Suoratoisto tdssd yhteydessa tarkoittaa, ettd kuluttajan
ei esimerkiksi tarvitse ostaa fyysisti dvd-levyd elokuvan katselemista varten, vaan
elokuva voidaan tuoda yrityksen pilvipalvelusta suoratoiston avulla kotitelevisiosta
katsottavaksi. Livestriimauksen méérittelyn vaikeuden vuoksi timé asia oli syytd nostaa
esiin, jotta lukijalle ei tule véirinkédsityksid tutkittavan aiheen suhteen. Tdmén
tutkimuksen  kontekstissa  livestriimeilld  viitataan nimenomaan  sosiaalisiin
suoratoistopalveluihin ja niiden ldhetyksiin. Livestriimiteknologian vilitykselld on
mahdollista katsoa myds esimerkiksi urheilutapahtumia tai konsertteja, joskin néissa
livestriimeissé ei ole yleensa kyse sosiaalisista livestriimeistd ja eivdt ndin ollen kosketa

tdmén tutkimuksen aihepiiria.

1.3 Sosiaalisten suoratoistoldhetysten vaikutus markkinointiin

Livestriimauspalvelut ja livestriimit ovat suosionsa myotd kasvattaneet tietouttaan, mutta
niiden markkinoinnillisen potentiaalin hyddyntdminen melko véhiisessd kdytdssa.

Tutkimuksen tavoite on tarjota lukijalleen kokonaisvaltainen késitys, millaisesta
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kulutuskokemuksellisesta ilmiostd livestriimien kuluttamisessa on kyse ja millaisia
elementtejd livestriimien kuluttamiseen liittyy. Yritykset voivat siten hyodyntdd tita
syvempad ymmarrystd livestriimien merkityksistd osana livestriimien hyodyntdmisti

omassa markkinoinnissaan.

Sosiaalisia suoratoistoldhetyksid ja -palveluita voidaan pitdd erdénlaisena sosiaalisen
median muotona. Sosiaalinen media voi palvella yrityksid monissa eri
markkinointiaktiviteeteissa kuten, asiakassuhteiden ylldpidossa, asiakaspalvelussa,
lildien generoinnissa, alennusmyyntien promoamisessa, maksetussa mainonnassa seki
briandin vahvistamisessa (Ashely & Tutenin 2015). Sosiaalisella medialla on nykypdivéna
keskeinen rooli osana monien yritysten markkinointia. Sosiaaliset suoratoistopalvelut ja
-ldhetykset ovat kuitenkin osana vain harvojen yritysten markkinointia. Tétd voi
mahdollisesti selittdd se, ettd suuresta ja kasvavasta suosiosta huolimatta sosiaaliset
suoratoistopalvelut ovat tutkijan késityksen mukaan edelleen monille melko tuntematon
kisite ja aihetta ymmaérretdén vield melko huonosti. Tutkijan ndkemyksen mukaan
sosiaaliset suoratoistopalvelut ja livestriimit voivat tarjota yrityksille uudenlaisen keinon
lisitdkseen vuorovaikutteisuutta niin potentiaalisiin kuin olemassa oleviin asiakkaisiin.
Tutkijan ndkemyksen mukaan, mikéli livestriimien hyddyntdminen implementoitaisiin
osaksi yritysten markkinointi- ja viestintdkeinoja se mahdollistaisi uudenlaisen
autenttisen miljodn kommunikoida asiakkaiden kanssa. Témén avulla yritykset voivat
mm. lisdtd asiakasuskollisuutta, kohentaa brindinsé lapindkyvyyttd asiakkaiden silmissa,
syventdd briandiyhteisoddn tarjoamalla aidomman tuntuisen vuorovaikutussuhteen

asiakkaiden ja yrityksen viélilla.

Sosiaalisia suoratoistopalveluita on mielenkiintoista tarkastella markkinointikeinona,
koska ndmi palvelut ovat monille yrityksille suuresta suosiosta huolimatta vield melko
tuntematon siséltomarkkinoinnin kanava. Needlemanin 2019 mukaan rajoitetun budjetin
yritykset etsivit aktiivisesti striimaajia, joilla on tietyt ominaispiirteet. Yrityksilld on tosin
melko védhdn keinoja 10ytdd kyseisid livestriimejd ilman, ettd he hyddyntivit
agenttipalveluita, kuten powerspike.tv tai wehype.it, jotka toisaalta tarjoavat hyvin vihén

informaatiota striimaajien ominaisuuksista (Zhao ym. 2021).



1.4 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Livestriimeihin liittyvien tutkimusten mééra on kasvanut viime vuosina huomattavasti.
Aikaisempi tutkimus on kuitenkin pddosin keskittynyt kvantitatiivisesti tuotettuihin
kyselytutkimuksiin, joten ilmion syvillisemmdn ymmaérryksen luomiseksi aihe vaatii
kvalitatiivisin metodein tuotettua empiriaa kuvailemaan livestriimien kulutuskokemusta.
Hamari ja Sjoblom 2017 mainitsevat tutkimuksessaan, ettid koska Esportsin katseleminen
ja osallistuminen aiheeseen liittyvdén yhteisoon on monikasvoinen ja kompleksi ilmi6
tulisi aihetta tutkia kvalitatiivisin metodein, jotta voidaan lisdtd syvempdd ymmaérrysti
ilmion ympariltad. Esportsilla tarkoitetaan ammattilaispelaamista sen ympaérilld olevia
turnauksia, joiden esittdminen tapahtuu pédasiallisesti sosiaalisten suoratoistopalveluiden

lahetysten kautta.

Livestriimeihin liittyvd tutkimus on keskittynyt pddosin pelaamisen ja E-urheilun
ympdrille. Tutkijoilla on kuitenkin edelleen hankaluuksia mééritelld mistd pelien
striimaamisessa on kyse. Lin ym. (2019) kertovat, ettd pelien striimaamiselle ei ole
selkedd madritelméddn. Téstd syystd striimaamiseen liittyvét tutkimukset ovat olleet
enemmankin kuvailevia, kuin selittdvia tai ennustavia. Pyrimme edelleen ymmartiméan
mitd pelien striimaaminen on (Lin ym. 2019). Téssa tutkimuksessa tavoitteena on vastata
kvalitatiivisin metodein kysymykseen, misté live striimien kuluttamisen ilmidssé on kyse
ja laajentaa ymmirrystimme kvantitatiivisten tulosten ulkopuolelle. Tutkimuksen
tavoitteena on luoda lukijalle mahdollisimman selked kuvaus, millaisesta
kulutuksellisesta ilmidstd livestriimien kuluttamisessa on kyse sekd tunnistaa keskeisid
livestriimeihin liittyvid elementtejd. Tutkimuksen tavoitteeseen vastataan kahden

tutkimuskysymyksen kautta.
1. Millaisesta kulutuksellisesta ilmiostd livestriimien kuluttamisessa on kyse?
2. Millaisia elementtejd kuluttajat pitdvdit livestriimien kannalta keskeisimpind?

Tamin tutkimuksen asetelman ndkokulmasta ensimmdiinen tutkimuskysymys on
keskiossd. Toisen tutkimuskysymyksen tarkoitus on tukea tavoitetta ymmaértaa
livestriimien kulutuksellista i1lmiStd kokonaisvaltaisesti.  Aikaisempi pelaamisen
ympdériltd tehty tutkimus livestriimien kuluttamisesta toimii osana tutkimuksen pohjaa ja
titd aiempaa tutkimusta hyddynnetddn tutkimuksen runkona luodessa syvempdd

ymmarrysté livestriimien kuluttamisen taustalta.



1.5 Tutkimuksen rajaukset

Livestriimien sisdltd on viime vuosien aikana selkedsti laajentunut myds pelaamisen
ulkopuolelle. Livestriimausalustoilla sisdllontuotanto koostuu nykyaidn hyvin monesta
muustakin kategoriasta kuin pelaaminen, kuten ruuanlaitto, tanssiminen, maalaaminen,
matkustaminen sekd puheohjelmat. Tutkimusta ei rajata kisittelemadn jotakin tiettya
livestriimien  tarjoamaa sisdllon  kategoriaa vaan  keskittyy  kokonaisuuden
ymmartamiseen. Tdma rajaus tehdéddn siksi, ettd haastatteluista voisi jadda jotain kriittistd
livestriimien kuluttamista kuvaavaa empiriaa pois, mikéli haastattelussa keskitytadn vain
yhden kategorian késittelemiseen ja tdten heikentdisi tutkimuksen tutkimusasetelmaan
vastaamista. Tdhén perusteluna voidaan ajatella esimerkiksi yleista tutkimusta podcastien
kuluttamisesta. Ajatellaan tilannetta, jossa henkilod haastatellaan hidnen podcastiensa
kuluttamisesta ja tarkoituksena on syventdd ymmaérrysti mistd podcastien kuluttamisessa
on kyse. Téssd yhteydessd keskitytddn ymmértdméin, mitd podcastien kuluttaminen on,
ei sitd miksi kuluttaja valitsee esimerkiksi polititkkaa kisittelevdn podcastin. Samalla
tavalla tdmén tutkimuksen keskeinen idea ymmartdd livestriimien kuluttamista

kokonaisuutena.

Tutkimus rajataan késittelemddn katsojien eli kuluttajien ndkokulmaa ja striimien
tekijéiden eli striimaajien seka yritysten ndkokulma rajataan tutkimuksen selkeyttdmisen
takia pois. Sosiaalisten suoratoistopalveluiden yrityksen nikdkulmaa kéytiin hieman lépi
luvussa sosiaalisten suoratoistoldhetysten vaikutus markkinointiin, jossa pysdhdyttiin
hetkeksi tarkastelemaan, miten sosiaalisia livestriimejd voisi mahdollisesti

tulevaisuudessa hyodyntdd osana yritysten markkinointikeinoja.

Tutkimuksen tarkoituksena ei ole varsinaisesti tutkia niitd alustoja, joissa kuluttajat
livestriimejd katsovat vaan ymmaértdd, miten haastateltavat kokevat livestriimien
kuluttamisen ja mistd sosiaalisten suoratoistoldhetysten kuultamisessa on kyse heidin
ndkokulmistaan. Livestriimausalustat, kuten Twitch ja YouTube ovat ldsnd
tutkimuksessa, mutta eivdt ole tutkimuksen pédasiallinen tutkimuskohde. Tutkijan
ennakko- odotukset haastatteluihin ja tutkimuksessa tuotettavaan empiriaan liittyen on,
ettd padpaino striimien kuluttamiseen liittyen painottuu Amazonin omistamaan Twitch
suoratoistopalveluun, koska kyseinen alusta on kolmesta suurimmasta alustasta suosituin
livestriimien kuluttamisen nédkokulmasta (Twitch, Youtube Gaming, Facebook Gaming).

Twitch on edelld mainituista alustoista ainut, jonka péadasiallinen tarkoitus on olla
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sosiaalinen suoratoistopalvelu. YouTube sekd Facebook ovat mydhemmin ldhteneet
seuraamaan Twitchin jalanjdljissd. My0s muita vastaavia sosiaaliseen livestriimaamiseen
keskittyneitd palveluita on olemassa, mutta tutkimus rajataan edelld mainitun perusteella

késitteleméaan néaita kolmea suurinta.

Keskeinen rajaus livestriimien kuluttamiseen liittyvistd asioista on tidssd tutkimuksessa
rahaan ja lahjoittamiseen liittyvien kdytinteiden rajaaminen tutkimuksen ulkopuolelle.
Rahan lahjoittaminen striimaajille ja heidén tukemisensa taloudellisten eleiden avulla on
keskeinen osa livestriimien kuluttamisen kulttuuria. Tutkimuksen asetelman
selkeyttimiseksi tyydytddn mainitsemaan, ettd téllaisia taloudellisen tukemisen
mahdollisuuksia livestriimialustoilla on kéytettdvissd ja ne voivat osaltaan olla osa

kuluttajien livestriimien katsomisen kokemusta.



2. MEDIAN KULUTTAMINEN JA KULUTTAMISEN
METAFORAT

2.1 Kuluttaminen murroksessa

Vaikka edelleen suuri osa kulutuksestamme koostuu materiaalisesta kuluttamisesta,
nykypédiviand kuluttaminen on yhéd enenevéssd médrin siirtyméssd kohti aineetonta
kuluttamista, kuten palveluita ja online-ympdéristossd tapahtuvaa kuluttamista.
Digitalisaatio ja internetin kehitys on luonut pohjaa uudenlaisten palveluiden ja
kulutuskohteiden syntymiselle. Internet toimii nykypéivan mediaekologian keskuksena
ja se on muuttanut rakenteellisia suhteita perinteisen printtimedian seki
yleisradiotoiminnan vililld. (Carey 1998, 34). Ruggiero 2000 nostaa esiin, ettd jo
Kieslerin 1997 mukaan Internet tarjoaa yleisdlleen valtavan valikoiman
viestintimahdollisuuksia ja verkot ovat aina toiminnassa sekd mahdollistavat
asynkronisen tai synkronisen vuorovaikutuksen yksiloiden tai ryhmien kesken
vuorokauden ympairi. Rugiero 2000 nosti esiin myos, ettd mikédli internet on niin
transformatiivinen teknologia, kuin sen uskotaan olevan, tulee se johtamaan merkittaviin
muutoksiin mediakéyttdjien henkilokohtaisissa ja sosiaalisissa tavoissa sekd rooleissa.
Vuonna 2022 voidaan varmuudella sanoa, ettd internetin vaikutus ihmisten median

kayttoon on ollut merkittdva ja pysyva.

2.2 Livestriimien aiempi tutkimus

Ennen timén tutkimuksen varsinaisen teoreettisen viitekehyksen esittelyd on syytd nostaa
esiin aikaisemman tutkimuksen tuloksia ja 10ydoksia livestriimien kuluttamisen suhteen,
jotka avaavat lukijalle hieman livestriimien kuluttamisen syitd. Tdma katsaus aiempaan
tutkimukseen luo pohjaa lukijalle késiteltdviastd ilmiosté ja luo pohjaa timén tutkimuksen
asettelulle, jossa  livestriimien  kuluttamista  tarkastellaan  perinteisemmaén

markkinoinnillisen teoreettisen viitekehyksen nikokulmasta.

Aiemman tutkimuksen mukaan etenkin nuorison ja nuorten aikuisten keskuudessa
sosiaalisten suoratoistoldhetysten katselu on suositumpaa, kuin esimerkiksi
traditionaalisen television katselu (Hu, Zhang & Wang, 2017). Téti voidaan pitd4 erittdin

merkittdvana asiana tutkimuksen relevanttiuden kannalta. Tutkimuksen haastateltavat



koostuvat nimenomaan nuorista aikuisista ja on erittdin mielenkiintoista tutkia, millaisena
kulutuskohteena tutkimukseen osallistuvat henkildt kokevat livestriimien kuluttamisen.
Nykypédivand monet valitsevat katsoa muiden pelaamista livestriimien kautta, kuin
pelaisivat itse, joka kertoo livestriimien suosiosta (Kaytoue, Silva, Cerf, Meira & Raissi

2012).

Friedlanderin 2017 mukaan sosiaaliset suoratoistopalvelut eli livestriimipalvelut voidaan
luokitella synkronisiksi sosiaalisiksi medioiksi, koska yleison on mahdollista olla
vuorovaikutuksessa striimaajien kanssa. Striimaamisessa ei ole kyse ainoastaan
pelisisdllon tai muun sisdllon tuottamisesta vaan monet striimaajat kayttdvét paljon
striimissddn aikaa katsojien kanssa kommunikointiin. (Hamilton, Garretson & Kerne.
2014). Tdma vuorovaikutteisuus tapahtuu padosin livestriimialustojen reaaliaikaisen Chat
palstan vilitykselld, johon katsojat voivat kirjoitella viestejdén striimaajalle ja muille
katsojille. Li, Wang ja Liu 2020 esittavit tutkimuksessaan, ettd Churchill ja Xu 2016
nostavat esiin tekstissdéin, ettd yleison mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa
lempistriimaajien kanssa luo sellaista intiimiydentunnetta, johon harva muu media

kykenee.

Aiemman tutkimuksen kirjallisuuskatsauksen roolin on toimia teoriaa tukevana
viitekehyksend tavoitteessamme ymmartdd livestriimien kuluttamista. Aiemmat
tutkimukset ovat painottuneet hyddyntimididn Uses and gratification teoriaa (UGT).
UGT:n pohjalta tavoitteena on ollut tunnistaa keskeisid syitd liittyen livestriimien
kuluttamiselle. Aikaisempi tutkimus aiheesta on nostanut esiin joitakin kuluttamisen
syiden motivaatiotekijoitd, kuten stressin lievitys, eskapismi ja tiedon hankinta (Sjoblom
& Hamari 2017). Pddosa aiemmasta tutkimuksesta on keskittynyt kuitenkin méérélliseen
eli kvantitatiiviseen tutkimukseen ja tarjoaa hyvin pintapuolisen késityksen ilmiosta.
Livestriimien kuluttamisen syvéllisempi ymmaértdiminen vaatii osakseen laadullista
tutkimusotetta, jonka avulla pystytddn tuomaan esiin elementtejd, jotka eivit vility
vastauslomakkeen vélitykselld. Lin, Bowman, Lin ja Chen 2019 nostavat esiin, ettd
pelien striimaamisessa on kyse paljon muustakin kuin yksinkertaisesti siité, ettd esitetdin
henkilon pelaamista muille ihmisille. Striimaamisen ymmaértamisen taustalla on kyse
yhteisluodusta (co-creation) suorituksesta, jossa striimaaja, yleiso ja heidén
vuorovaikutuksensa luovat lisdarvoa ja merkitysti tille esitykselle. Katsojilla on myds
keinoja tukea striimaajaa taloudellisesti tilaamalla heidédn kanavansa kuukausimaksua

vastaan tai tekemélld suoran lahjoituksen striimaajalle. Molemmat nidistd keinoista
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mahdollistavat myds viestin lisd&misen lahjoitukseen tai tilauksen suorittamiseen, jonka
avulla katsoja voi lisdtd vuorovaikutteisuuttaan striimaajan kanssa pddsemélld niin
sanotusti hetkellisesti valokeilaan, kun erillinen ilmoitus tulee esiin striimisséd ilmoittaen
tistd tapahtumasta. Yleinen kéytdnt0 on, ettd striimaaja mainitsee lahjoituksen tai
tilauksen tehneen katsojan kéyttdjinimen ja esittdd hénelle kiitokset. Suosituimmissa
livestriimauspalveluissa Twitch, YouTube ja Facebook ndma lahjoitus ja tilauskdytannot
hieman eroavat toisistaan nimityksiltddn, mutta yleisesti ottaen ndma palvelut sisaltdvat

kyseiset toiminnot omine alustalleen ominaisine piirteineen.

Aiemman tutkimuksen mukaan livestriimipalveluita kulutetaan tuottamaan tyydytysta
muun muassa informaation, vithteen ja sosiaalisuuden tarpeisiin (Hsu ym. 2020). Uses
and gratification teoria (UGT), joka voidaan suomennettuna kidéntdd muotoon kéyton ja
mielihyvdn teoria. UGT:n tavoitteena on ymmaértdd, kuinka erilaiset mediaan
sitoutumisen muodot liittyvét psykologisten tarpeiden tyydyttdmiseen. Teoria on saanut
osakseen merkittdvdd huomiota tutkijoilta, joiden tavoitteena on tutkia internet-

sovellusten kdyttoonottoa (Hsu ym. 2020).

Taten UGT tarjoaa viitekehyksen ymmairtdd kuluttajien valintoja ja rooleja
kiyttdytymismallina, jonka perimmdiisend tarkoituksena on tyydyttdd kuluttajien
yksilollisid psykologisia tarpeitaan. (Hilvert-Bruce, Neill, Sjoblom & Hamari 2018).
Tassd tutkimuksessa uses and gratification teoriasta tullaan kdyttdmaan sen alkuperéista
nimed uses and gratification tai lyhennettd UGT, koska teorialle ei ole varsinaista

vakiintunutta suomennosta.

Uses and gratification teorian mukaan yleisé ndhdddn aktiivisena toimijana, joka
aktiivisesti etsii kuluttavaa mediaa, eikd niin, ettd media etsii kéyttdjidén. (Wang, Fink
Cai 2008). Nykypdivind tdmi rooli on korostuneempi, koska nykyédn yksilot voivat
halutessaan toimia mediasisdllon luojina esimerkiksi striimaajina tai sosiaalisen median

vaikuttajina, eikd vain aktiivisena osapuolena tarjolla olevan median kuluttajana.

Ihmisilld on rajallinen mdird vapaa-aikaa ja jokainen asia, mitd kuluttaja voi ajallaan
tehdi, kilpailee tistd rajallisesta kdytettdvissd olevasta ajasta. Vapaa-ajan kuluttamisen
voidaan ndhda tdhtddvin erilaisten tarpeiden tyydyttimiseen. Katz, Blumber ja Gurevich
1973 mainitsevatkin, ettd mediat kilpailevat tistd tarpeen tyydyttimisen
mahdollisuudesta my6s muita asioita, kuin vain medioita vastaan. Esimerkiksi urheilu tai

muut harrastukset kilpailevat tdstd rajallisesta mahdollisuudesta tyydyttdd kuluttajan
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taménhetkiset tarpeet. Sjoblom ja Hamari 2017 nostavat esiin, ettd jo katz, Blumler ja
Gurevitch 1974 esittdvit, ettd suuria yksilokohtaisia eroja voi esiintyéd, koska UGT:n

ndkokulmasta ihmiset ndhddédn yksiloind eikd suurina massoina.

Kamboj (2020) nostaa esiin tutkimuksessaan, ettd jo Mcquail (1983) totesi, ettd UGT
teoriaa on laajasti kdytetty aikaisemmissa mediaan liittyvissa tutkimuksissa, joiden fokus
on ollut kysymyksissd miksi ja mitd varten yksilé hyddyntdd mediaa. Tutkimukset, jotka
ovat hyddyntdneet Uses and gratification teoriaa eivét ole keskittyneet vain selittiméén
mihin psykologisiin ja sosiaalisiin tarpeisiin yksilot pééttdvat hyodyntdad tiettyja
mediasiséltdjd, vaan myds niitd seuraamuksia, joita median kdyt6lld ndhddén olevan
liittyen asenteisiin ja kdyttdytymiseen (Ruggiero 2000). Uses and Gratification teorian
tdrkeimpind tehtdvind on kuvailla miten yksild hyddyntdd mediaa tyydyttddkseen
tarpeitaan, paljastaa motivaatiotekijoitd median kulutuksen taustalta seka selittdd median
kdyton seuraamuksia (Katz ym. 1973). Etenkin tarpeiden tyydytys ja median
kuluttamisen syyt ovat merkityksellisessd asemassa timén tutkimuksen nikokulmasta.
Teorian mukaan ihmiset etsivit aktiivisesti, kuluttavat ja osallistuvat niithin medioihin,

jotka toteuttavat heidan henkilokohtaisia tarpeitaan (Rugierro 2000, Shao 2009).

UGT kehittyi teorioiden pohjalta, jotka tarkastelivat thmisten valintoja kuluttaa erilaisia
median muotoja (Rubin 2009). Ensimmaéiset uses and gratification teoriaan perustuvat
tutkimukset olivat pddosin kuvailevia, joiden tehtdvéni oli luokitella yleison vastauksia
merkityksellisiin kategorioihin. (Berelson, Lazarsfeld, & McPhee, 1954; Katz &
Lazarsfeld, 1955; Lazarsfeld, Berelson, &Gaudet, 1948; Merton, 1949). Uses and
gratification teoriaa on pyritty kehittiméain kohti tiukempaa ja kattavampaa teoriaa, mutta
monet puutteet edelleen vaivaavat kyseisté teoriaa ja tima on UGT teoreetikoiden kesken
tiedostettu asia. Elliotin 1994 mukaan yleison kulutukseen keskittymalla UGT on usein
litan yksilollistd. UGT tuottaa tutkimuksiensa tuloksena tietoa, jota on haastavaa selittda
sekd hyodyntdd tutkimuksen ulkopuolella olevien ihmisten kéayttdytymisen
ennustamiseen tai selittdmiidn median kdyton yhteiskunnallisia vaikutuksia (Ruggiero
2000). Tamid on syytd pitdd mielessd tutkimuksen tuloksien ndkokulmasta.
Haastateltavien kokemukset, kuluttamisen syyt ja merkitykset ovat haastateltavien
subjektiivisia nidkemyksid, joiden perusteella ei voida tehdd yleistettdvid viitteitd
thmisten livestriimien kuluttamisen syistd. Tutkimuksen tuloksia voidaan kuitenkin pitad
suuntaa antavana ja ymmarrystd lisddvind tietona liittyen livestriimien kuluttamisen

syihin. Vaikka UGT on saanut osakseen kritiikkid, on se teoriassa ja kdytdnnossd toimiva
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viitekehys vastaamaan kysymykseen, miksi ihmiset valitsevat kuluttaa jotakin tietyn

tyyppistd median muotoa ja mitd mihin tarpeisiin se tuottaa tyydytysti (Rugierro 2000).

Katz ym. (1973) kokosivat kattavan luettelon sosiaalisista ja psykologisista tarpeista
joihin massamedian kuluttamisen kerrotaan luovan tyydytystd. Tunnistetut tarpeet
voidaan Katz ym. (1973) mukaan jakaa 35 tarpeeseen ja nidmi tarpeet voidaan vield
luokitella wviiteen tarkoituksen mukaiseen kategoriaan. Naméi tarpeet vapaasti
suomennettuna kddntyvdit muotoon tarpeet liittyen tiedon ja ymmairryksen
vahvistamiseen (kognitiiviset tarpeet), tarpeet liittyen esteettisyyden, nautinnon ja
tunteiden vahvistamiseen (Affektiiviset tarpeet), Tarpeet liittyen uskottavuuden,
itseluottamuksen, vakauden ja statuksen vahvistamiseen (Henkilokohtaiset tarpeet),
tarpeet yhteyden vahvistamiseen ystdvien, perheen ja maailman kanssa (Sosiaaliset
tarpeet) ja tarpeet liittyen eskapismiin ja jénnitteen vihentdmiseen (Paineiden

viahentdmisen tarpeet). Kuvio 2 havainnollistaa ndma tarpeiden kategorisoinnit.

Tarve tyypit

Kognitiiviset tarpeet

Tiedon ja ymmarryksen
vahvistaminen

Aggektiiviset tarpeet

Esteettisyyden, nautinnon ja
tunteiden vahvistaminen

Henkilokohtaiset tarpeet

Uses and Gratification Uskottavuuden,
itseluottamuksen, vakauden ja

statuksen vahvistaminen

Sosiaaliset tarpeet

Yhteyden vahvistarinen
ystavien, perheen ja
maailman kanssa

Paineiden vihentamisen tarpeet
Eskapismi ja jannittiden

vahentaminen

Kuvio 2 Uses and gratification tarpeiden kategorisointi mukaillen (Katz ym. 1973)
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Uses and grafticiation teorian sekd aiemman tutkimuksen esittely toimii tdmén
tutkimuksen kannalta ilmion ymméirtdmistd avaavana viitekehyksend, joka esittelee
lukijalleen median kuluttamiseen liittyvid syitd ja selkeyttdd tdmidn uuden median

muodon kuluttamisen ymmartadmista.

2.3 Miten kuluttajat kuluttavat

Tutkimuksen varsinainen teoreettinen pohja muodostuu Holtin 1995 luoman typologian
kautta, joka on muodostunut baseballin katselemiseen liittyvén tapaustutkimuksen mydota
ja sen metodologinen strategia tutkimuksessa tdhtdsi kehittiméddn kuvailevan
viitekehyksen kuluttamiseen liittyen, joka toimii hyvénd keinona analysoida laajoja
kulutuskohteita ja kuluttajamédarid. Tutkimukseen keréttdvad aineistoa peilataan Holtin
typologiaan ja tutkimuksen tavoitteena on kuvailla, minkilaisesta kulutuskohteesta
livestriimien katsomisessa on kyse sekd hyodyntdd aiemman tutkimuksen tarjoamaa
viitekehystd kuvailemaan millaisia elementtejd kuluttajat pitavét heille livestriimien

kuluttamisen kannalta tarkeimpina.

Kaksi kisitteellistd peruserottelua auttavat organisoimaan sitd, kuinka kulutuksen eri
ndkokohtia on késitelty aikaisemmissa tutkimuksissa, jotka ovat kulutuksen rakenne ja
kulutuksen tarkoitus (Holt 1995, vrt. Holbrook 1994). Kuluttamisen rakenne koostuu
toimista, joissa kuluttajat ovat suorassa yhteydessi kulutuskohteisiin (toimintaobjektit) ja
vuorovaikutussuhteesta muiden ihmisten kanssa, joissa kulutuskohteet toimivat
painopisteind (henkildiden véliset toimet) (Holt 1995). Kuluttajan toimet voivat olla
tarkoituksenmukaisesti paddmadrid itsestddn (autoteliset toimet), ettd keinoja jonkin toisen
pddamadrin saavuttamiseen (instrumentaaliset toimet) (Holt 1995). Risteyttdmalld ndma
kaksi ulottuvuutta saadaan tuotokseksi 2 x 2 matriisi, joka sisdltdd kolme vallitsevaa
metaforaa, joita on kiytetty kuvaamaan kuluttamista (Holt 1995). Nama Holtin 1995
méadrittelemdt metaforat kédntyvit suomeksi muotoon kuluttaminen kokemuksena,
kuluttaminen yhdentymisend, kuluttaminen luokitteluna sekd laiminly6tynd pidetty ja
viahemmalle huomiolle jddnyt neljds ulottuvuus, kuluttaminen leikkina tai pelind. Kaikki
neljd aiemmin mainittua metaforaa ovat Holtin 1995 mukaan vélttimattomid kuvaamaan
kattavasti, kuinka kuluttajat kuluttavat. Téssd tutkimuksessa nditd metaforia sovelletaan

livestriimien kuluttamisen kontekstissa kuvaamaan livestriimien kuluttamiseen liittyvid
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elementtejd. Kuviossa 3 havainnollistetaan Holtin typologia kuluttamisen metaforista 2x2

matriisin muodossa.

Teon merkitys

Pédamaaraan tahtaava Viélineellinen
Kulutuskohteeseen Kuluttaminen Kuluttaminen
liittyva toiminta kokemuksena yhdentymisena
Toiminnan rakenne
Ilhmisten vélinen Kuluttaminen Kuluttaminen
toiminta luokitteluna leikkina/pelina

Kuvio 3 Kuluttamisen metaforat mukaillen (Holt 1995)

Kuluttaminen on toimintatapa, jossa ithmiset hyddyntivat kulutusobjekteja monin eri
tavoin (Holt 1995). Tamain teoriaosuuden typologian tarkoituksena on kuvata niitd eri
kuluttamisen tapoja, joihin viitataan kuluttamisen metaforina. Typologian tarkoituksena
Holtin 1995 mukaan on tarjota nelji laajentavaa selitystd, joiden tarkoituksena on (1)
laajentaa olemassa olevia kuvauksia kuluttajien toiminasta (2) kehittdd kulutuksen
laiminly6tyd ihmissuhdeulottuvuutta, esimerkiksi miten kuluttajat hyddyntéavit
kulutusobjekteja ollakseen vuorovaikutuksessa muiden kanssa (3) kuvailla kuluttamisen

institutionaalista rakennetta (4) Tarjota viitekehys kuvailemaan kulutuksen metaforista.
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2.3.1 Kuluttaminen kokemuksena

Kuluttaminen kokemuksena metafora pohjautuu tutkimukseen, jossa tarkastellaan
kuluttajien subjektiivisia ja emotionaalisia reaktioita kulutuskohteisiin (Holt 1995). Holt
nostaa esiin, ettd Holbrookin ja Hirschmanin (1982) tutkimus toimi pioneerityond
kulutukseen liittyen, jossa he jakoivat kulutuksen kokemuksellisiin, hedonisiin,
esteettisiin, autotelisiin ja subjektiivisiin ulottuvuuksiin kuluttamisessa. Kuluttaminen
kokemuksena metafora viittaa menetelmiin, jotka auttavat kuluttajaa ymmartimain
kulutusobjektia sekd reagoimaan siihen (Holt 1995). Tassd tutkimuksessa baseballin
sijaan kulutusobjektina toimivat sosiaaliset suoratoistoldhetykset eli livestriimit. Tallaiset
kokemukselliset asiat eivit yleensd rakennu uudelleen vaan kuluttamiseen liittyvit
kokemukset rakentuvat kulutusobjektin tulkintakehyksen kautta, joita kuluttajat
soveltavat sitoutuessaan kulutuskohteeseen (Holt 1995). IThmiset soveltavat sddnnollisesti
primaarisia eli niin sanotusti jokapiiviisid tulkintakehyksid jokapdivdisen eldménsa
mahdollistamiseen ja ymmirtdmiseen (Berger & Luckmann 1967; Goffman 1974).
Jokapdiviisen eldmén lisdksi esiintyy monia Beckerin (1982) kutsumia niin sanottuja
sosiaalisia maailmoja, jotka siséltdvit sekundédrisid tulkintakehyksid tarjoamaan tietyn
tyylistd ymmaérrystd kohtaamiimme spesifeihin tilanteisiin. Né&ihin sosiaalisiin
maailmoihin sisdltyy monia kulutusobjekteja, jotka antavat kuluttajille jaetun
ymmarryksen todellisuudesta rakentamalla kédsityksen ndiden maailmojen todellisuudesta
(Berger & Luckmann 1976). Tilld tarkoitetaan sitd, ettd jokaisen kulutettavan asian
ympdrille rakentuu tietyn tyylinen tapa késitelld kulutettavaa objektia, oli kyse sitten
esimerkiksi baseballista tai radion kuuntelusta. Témén tutkimuksen kulutusobjektina
toimii livestriimit ja tutkimuksen tavoitteena on kuvata tdmén kulutusobjektin ympérille
rakentuvaa kehysté kuluttaa livestriimeji. Esimerkiksi baseballin sosiaalinen maailma ei
muodostu vain pelin sddnndistd vaan myds laajasta joukosta kiyténteitd, tapoja,
strategioita ja tyylejd, jotka vetoavat katsojiin (Swidler 1986). Sama pétee livestriimien
kontekstiin, livestriimien kuluttamisessa ei ole kyse vain pédasiallisesta sisallostd
esimerkiksi pelaaminen, vaan kokemus muodostuu monen eri muuttujan summana.
Tadmaén tutkimuksen tarkoituksena on nostaa esiin ndité livestriimien kokemukselliseen
kuluttamiseen vaikuttavia tekijoitd kuvaamaan syvillisemmin, mistd livestriimien

kuluttamisessa on kyse.
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Holtin 1995 mukaan kuluttajat hyodyntdvat tulkinnallisia viitekehyksid kokeakseen
asioita kolmella eri tavalla. Nama tulkinnalliset viitekehykset Holtin 1995 mukaan ovat
kirjannpito (through accounting), jonka tarkoituksena on luoda ymmarrysté
kulutuskoheesta, arvioimalla (through evaluating), jossa katsojat muodostavat
arvoarvioita kulutuskohteesta sekd arvostamisen kautta (through appreciating), jossa

katsojat reagoivat emotionaalisesti kulutuskohteeseen.

Katsojat kayttiavét kirjanpitoa (accounting), kun he soveltavat tulkinnallista viitekehysta
luodakseen ymmarrystd kyseessd olevasta tilanteesta esimerkiksi tdmdn tutkimuksen
kontekstin nikokulmasta, mité livestriimissé pelattavassa pelissd tapahtuu. Kirjanpito on
titviisti ihmisiin integroitu ominaisuus péivittdisessd eldméssd, joten sen hyddyntdminen
tapahtuu usein ihmisten huomaamatta (Holt 1995). Toisaalta, kun kyseessd oleva
jarkeiltdva tehtdvd on kompleksi kokonaisuus ja vaatii osakseen erikoistuneisuutta,
kirjanpidosta tulee merkittdivd osa kuluttajien toimintaa. Holtin 1995 mukaan
kompleksien kulutuskohteiden osalta kirjanpidosta muodostuu kuluttajille intensiivinen
kokemus ja tistd syystd se koetaan usein hyvin palkitsevana. Livestriimien kontekstissa
taitd voidaan ajatella esimerkiksi pelien seuraamisen kompleksisuutta ajatellessa.
Lahetyksessd pelattava peli voi olla seuraamisen kannalta hyvin haastava ja
monimutkainen kokonaisuus. Kuluttajalla saattaa olla tahtotila oppia kyseisestd pelisti
uusia asioita kuten esimerkiksi strategioita tai mekaniikkoja, joten kirjanpidosta
muodostuu keskeinen viline katsojalle oppia uutta ja saavuttaa onnistumisen tunteita, kun
hin 10ytdd jotain uutta oppia itselleen. Kirjanpidon tehtdvani on titen auttaa kuluttajaa

ymmartdmédn kulutuskohdetta ja hahmottamaan kulutuskohteen kokonaisuutta.

Katsojat hyodyntévdt arviointia (evaluating), kun he tekevét vertailuja normeihin ja
lahtotason odotuksiin (Holt 1995). Namia ldhtotason odotukset juontavat Holtin
kontekstissa baseballin ndkdkulmaan, mutta timén tutkimuksen valossa voidaan ajatella
tietynlaisia ldhtGtason odotuksia livestriimejé koskien. Holtin 1995 mukaan arvostuksesta
puhuttaessa on kyse siitd, ettd katsojat reagoivat emotionaalisesti tapahtuman tilanteisiin,
thmisiin, tapahtumiin ja objekteihin. Emootiolla viitataan téssd kontekstissa
vuorovaikutteiseen merkitykseen kuvaamaan kokonaisvaltaisia lyhytaikaisia tunteita,
joita kuluttajilla ilmenee pelin aikana (McCarthy 1989; Schott 1979). Arvostus kattaa
kaikki tunnereaktiot niin positiivisista innostumisen tunteista negatiivisiin turhautumisen

ja pettymyksen tunteisiin (Holt 1995).
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2.3.2 Kuluttaminen yhdentymiseni

Kuluttaminen yhdentymisend metaforassa on kyse, kuinka kuluttajat hankkivat ja
muokkaavat kulutusobjektin merkityksid (Holt 1995). Tami kuluttamisen metafora
juontaa aikaisemmista kulutuskdytdntdjen tutkimuksesta, kuten (Rook 1985)
kulutusrituaaleista ja (McCracken 1986) personointi rituaaleista. Yhdentymisessd on kyse
siitd, ettd kuluttajat pystyvit yhdistdméén itsensd kulutuskohteeseen, jolloin kuluttajat

voivat padstéd késiksi kohteen symbolisiin ominaisuuksiin (Holt 1995.)

Kuluttaminen integroitumisena/yhdentymisend -metafora viittaa menetelmiin, joita
kuluttajat kayttivit vahvistaakseen késitysta siité, ettd kulutusobjekti on olennainen osa
heiddn identiteettiddn (Rosenberg 1979). Verrattuna kuluttamiseen kokemuksena,
yhdentyminen on instrumentaalinen keino kuluttajalle helpottaakseen kulutusobjektin
symbolista kayttod (Holt 1995). Yhdentyminen tarkoittaa esimerkiksi baseballin
kontekstissa sitd, ettd kuluttajat integroivat elementtejd ammattilaisbaseballista osaksi
omaa identiteettidiin, tillaisia elementtejd ovat muun muassa tietty peli, joukkue, pelaajat,
pelikenttd tai stadion ja yleinen baseball maailma, jotka toimivat yhdentymisen keinoina
(Holt 1995). Livestriimien kontekstissa yhdentymisen kohteita voivat olla esimerkiksi
tietty striimaaja, striimausalusta ja livestriimien maailma yleisend kéasitteend voi toimia
osana kuluttajan identiteettid, kun kuluttaja méadrittelee kokevansa itsensi livestriimien
kuluttajaksi ja osaksi tdtd kyseistd maailmaa. Yhdentyminen kadytinndssd toimii kahteen
suuntaan (Holt 1995). Kaytdnnoét, jotka yhdistivit kulutuskohteita omaan identiteettiin
viittaavat késitteeseen laajennettu mind (Belk 1988). Tilld tarkoitetaan sitd, ettd
symbolisia toimia hyddynnetddn osana omaa minékasitystd (Holt 1995). Tdmaén lisdksi
kuluttajat yhdentyvdt myos tdysin pdinvastaisella tavalla, jossa he suuntaavat
mindkésityksensd uudelleen niin, ettd se on linjassa institutionaalisesti médritellyn

identiteetin kanssa (katso esim esimerkiksi Zerubavel 1991; vrt. Solomon 1983).

Yhdentyminen tapahtuu tdysin automaattisesti sellaisissa toimissa, jossa kuluttaja on
merkittivisti osallisessa roolissa kulutuskohteen luomisessa esimerkiksi juhlissa,
valokuvissa tai retkeilyssd (Holt 1995). Yhdentymisestd tulee kuitenkin huomattavasti
haastavampaa, kun kyseessd on massoja koskeva kulutusobjekti, kuten pankkiasiointi,

autot tai julkisuuden henkil6t (Holt 1995). Institutionaaliset rakenteet, kuten sosiaalinen
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maailma on térkedssd roolissa tarjotakseen kuluttajille resursseja luodakseen heidén

kokemuksistaan merkityksellisid (McCracken 1986).

Yhdentymiskéytanteet ovat siten kuluttajien kdyttdimid menetelmid murtaakseen timén
institutionaalisen etdisyyden kuluttajat ja kulutusobjektin vélilld (Holt 1995). Naité
keinoja ovat omaksuminen, jossa kulutusobjektin ympéardivd maailma tulee osaksi
kuluttajan normaalia ajattelutapaa ja kdytostd. Tuottaminen, jossa kuluttajat kokevat
heiddn toimintansa auttavan kulutusobjektin rakentumista sekd personointi, jossa
kuluttajat muuttavat kulutusobjektiin liittyvdd maailmaa vahvistaakseen heidén
yhteyttédnsd kulutusobjektiin (Holt 1995). Niiden keinojen avulla kuluttajat hakevat
vakiintuneempaa roolia kulutusobjektiin liitettdvdssd maailmassa, vahvistavat heidén
kokemustaan siitd, ettd he ovat keskeisessé roolissa kulutusobjektin rakentumisessa seka

vahvistaakseen heidén yksilollistd suhdettaan kulutusobjektiin ndhden.

2.3.3 Kuluttaminen luokitteluna

Kuluttaminen luokitteluna metafora tukee tutkimusta, joka pitdd kuluttamista prosessina,
jossa kulutusobjektit toimivat kulttuuristen ja henkilokohtaisten merkitysten toimittajina
auttavat luokittelemaan kuluttajiaan (Holt 1995). Kuluttajatutkimus juontaa monista
akateemisista perinteistd liittyen merkityksiin, kuten kulttuurisesta antropologiasta,
semiotiikasta ja kirjallisuusteoriasta tdsmentidikseen kulutuksen luokittelundkokohtia
(Holt 1995). Kuluttaminen luokitteluna metafora viittaa tapoihin, joiden avulla kuluttajat
hyodyntévit kulutusobjekteja asemoidakseen itseddn muihin kuluttajiin ndhden (Holt
1995). Luokittelun kédytdnnot toimivat vahvistamaan sidonnaisuutta sekd toisaalta
korostamaan eroavaisuuksia kulutusobjektiin ndhden (Holt 1995). Esimerkiksi
penkkiurheilu tarjoaa tehokkaan keinon kuluttajille luomaan symbolista sitoutuneisuutta
urheilujoukkueiden logojen, urheilijoiden ja areenoiden kautta (Holt 1995). Livestriimien
kontekstissa tdllaista symbolista sitoutuneisuutta voidaan tutkijan mielesti olla ndhtivissa
esimerkiksi striimaajien kauppatavaroiden ostamisessa, jotka sisdltavit tietylle kanavalle
ominaisia piirteitd, kuten kanavan logon, sanonnan tai muun kyseiseen kanavaan vahvasti
sidonnaisen symbolisen merkityksen. Toisaalta livestriimien kontekstissa téllaisten
symbolisten asioiden omaksuminen nédkyy tutkijan odotusten mukaan enemméinkin
aineettomien asioiden, kuten tietyn tyylisen huumorin tai hokemien omaksumisella ja

hy6dyntdmisend osana omaa ulosantiaan livestriimien kuluttamisessa.
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Kuluttajat hyddyntdvét kahta eri metodia luokittelun keinoina, joita ovat luokittelu
esineiden kautta (classifying through objects) ja luokittelu tekojen kautta (classifying
through actions) (Holt 1995). Kuluttajat luokittelevat esineiden kautta, kun he
hyodyntévit jaettuja merkityksid liittyen kulutusobjektiin luokitellessaan itsedédn tai
muita kuluttajia (Holt 1995). Kulutusobjektin fyysinen esitteleminen muille on kuitenkin
epatdydellinen kuvaus siitd, kuinka kuluttajat kommunikoivat kulutusobjektien kautta,
koska sitd ei voida soveltaa aineettomiin kulutusobjekteihin, kuten palveluihin tai
kaupunkeihin ja taiteeseen, koska niiden omistajuutta on vaikeata esittdd tai todentaa
(Holt 1995). Luokitellakseen itseddn kulutusobjektin kautta kuluttajien on ensiksi
madriteltdvd heiddn suhteensa kulutusobjektiin ndhden (Holt 1995). Tdma on usein
kompleksi ja haasteellinen prosessi (Holt 1995). Esimerkiksi baseballin kontekstissa
kuluttajat adaptoivat lukuisan maérdn luokittelevia kéyténteitd luodakseen heiddn
assosiaatiotaan kulutusobjektiin ja muihin kuluttajiin (Holt 1995). Useita erilaisia
kulutusobjekteja kdytetddn symboleina merkitsemddn assosiaatioita lyhytaikaisiin
tapahtumiin (Holt 1995). Téllaisia keinoja ovat muun muassa vaatteet, jotka siséltivit
tietyn logon, matkamuistot ja kuvat tapahtumista, jotka korostavat kuluttajan

sitoutuneisuutta kyseiseen kulutusobjektiin. (Holt 1995).

Livestriimit ovat osuvat aiemmin esitettyyn vaikeasti médriteltivddn aineettomaan
kategoriaan, joten tdllaisten aineellisten symbolisten asioiden omistaminen tai
esittiminen ei tutkijan ndkokulmasta ole keskeisessd roolissa livestriimien
kuluttamisessa. Livestriimien kontekstissa toinen luokittelun tapa eli luokittelu tekojen
kautta on osuvampi keino kuvaamaan livestriimien kuluttamisen symbolisia merkityksia.
Téssé tekojen luokittelun tavassa kuluttajat luokittelevat itseddn kokemusten kautta (Holt
1995). Ongelmana téssd luokittelukeinossa on Holtin 1995 mukaan se, ettd kuluttajat
eivit tiedd miten muut kuluttajat kokevat kyseisen kulutusobjektin. Téllaisena symbolisen
luokittelun keinona voidaan pitdd esimerkiksi tietynlaisen puhetyylin omaksuminen
puhuttaessa kyseisestd kulutusobjektista. Esimerkiksi baseballin  kontekstissa
halventavien kommenttien esittiminen vastakkaisesta joukkueesta tai jddmalld
katsomoon ottelun pistetilanteesta huolimatta asemoi kuluttajaa muihin nihden tuomalla
esiin hinen kokemuksiansa tai ajatuksiaan kulutusobjektista (Holt 1995). Livestriimien
kontekstissa tutkijan nikemyksen mukaan tietyn tyylinen puhe esimerkiksi tietystd pelisti
tai livestriimin puheenaiheesta toimii symbolisena keinona livestriimien kuluttajille

asemoimaan itseddn muihin katsojiin ja livestriimaajaan ndhden tai katsomalla
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livestriimid vaikka striimaajalla olisi huono piiva tai sen hetkinen esitteilld oleva sisdlto

ei miellyté katsojaa.

2.3.4 Kuluttaminen leikkini

Kuluttamista leikkind tai pelind on pidetty hieman laiminlydtynd osana kuluttamista,
mutta on kuitenkin hyvin keskeinen osa kuluttamista (Holt 1995). Holtin 1995 mukaan
kuluttaminen ei pyori pelkdstddn kulutusobjektin ympérilli, vaan mahdollistaa
kulutusobjektien hyddyntdmisen olla vuorovaikutuksessa muiden kuluttajien kanssa.
Livestriimien kontekstissa télld on tutkijan ndkemyksen mukaan erittdin keskeinen rooli,
koska sosiaalisten suoratoistopalveluiden keskeinen tarkoitus on mahdollistaa
vuorovaikutteinen suhde striimaajan ja muiden katsojien kesken. Tami kuluttamisen
thmisten vélinen ulottuvuus voidaan jakaa autotelisiin eli pddmadrdin tdhtddviin sekd
instrumentaalisiin eli vélineellisiin komponentteihin (Holt 1995). Kulutusobjekti on
keskeisessé roolissa, kun puhutaan kuluttamisesta leikkiné, koska se tarjoaa niin sanotun
materiaalin, jonka avulla leikkisd vuorovaikutteisuus tapahtuu (Holt 1995). Holt 1995
nostaa esiin, ettd esimerkiksi sdd toimii hyvéni keskustelunaiheena naapureiden kesken,
joilla ei vilttdmattd ole juuri muuta yhteistd, kuin naapuruus. Tdma tarkoittaa sitd, ettd
kulutusobjekti, joka tdmén tutkimuksen kontekstissa on livestriimit kuluttajille tarjoavat
alustan, joka saattaa yhteen ihmisid, joilla ei vilttimattd muuten ole mitdén yhteistd, paitsi

halu olla osana kyseistd kulutustapahtumaa.

Holt 1995 tunnistaa kaksi leikin ilmentyméa kuluttamisessa, jotka ovat yhteisollisyys (in
communing), jossa kuluttajat jakavat toistensa kanssa kokemiaan kokemuksia sekd
sosialisointi (in socializing), jossa kuluttajat kéyttivdt kokemusperdisid kaytintoja

vithdyttdméan toisiaan.

Yhteisollisyys tarkoittaa sitéd, ettd kun kuluttajat jakavat ndkemyksidén kulutusobjektin
kuluttamiseen liittyvistd asioista niin, ettd heiddn kokema vuorovaikutteisuus tulee osaksi
yhteisesti koettua kokemustansa (vrt. Arnould and Price 1993). Holtin 1995 mukaan
kollektiivinen kokemuksellisten asioiden jakaminen on kriittinen kuluttamisen elementti.
Livestriimien kontekstissa esimerkiksi omien striimissd pelattavan peliin liittyvien
kokemusten jakaminen voi tutkijan nikemyksen mukaan olla keskeinen livestriimien

kuluttamiseen liittyva tapa. Yhteisollisyys ndkyy voimakkaimmin kuluttajissa heidin
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reagoidessa yhdessd poikkeuksellisiin tapahtumiin, kuten néyttdvdin pelaukseen,
dramaattiseen pddtokseen tai ironiseen tilanteeseen (Holt 1995). Livestriimien
kontekstissa tdmdn voidaan nidhdd olevan hyvin keskeisessd roolissa, kun katsojat
yhdessd reagoivat livestriimin tapahtumiin yhdessd muiden katsojien seké striimaajan
kanssa. Livestriimien maailma on tutkijan ndkemyksen mukaan hyvin vahvasti
sidonnainen vuorovaikutteisuuteen striimaajan ja muiden livestriimin kuluttajien kesken.
Yhteisollisyyden lisdksi kuluttaminen leikkind ottaa wusein performatiivisemman
vastavuoroisuuden tyylin, jossa kuluttajat kéyttdvdat heiddn kokemuksiaan
kulutusobjektista viihdyttddkseen toisiaan (Sherry 1990). Kulutustilanteeseen osallistuvat
leikkisddn sananvaihtoon muiden kuluttajien kanssa, jossa he yrittdvét paihittdd toisiaan

verbaalisesti kyseisessi tilanteessa (Holt 1995).

Perinteisesti  taloudellisesta ndkokulmasta  katsottuna tuotteet ovat ajateltu
ominaisuuksien kokonaisuutena, jotka tuottavat tiettyjd hyotyjda (Holt 1995).
Symbolisesta ndkokulmasta tuotteet on ndhty merkityksellisyyden ldhetteind ja ndma
merkitykset ndkyvit samankaltaisina kaikkien kuluttajien keskuudessa (Holt 1995).
Tama tutkimuksen kulutus ei perustu tuotteiden kuluttamiseen vaan hyodyntdd Holtin

typologiaa internetissé tapahtuvan aineettoman kuluttamisen kuvailemisen keinona.

2.4 Teoreettinen viitekehys

Tamin tutkimuksen teoreettinen viitekehys rakentuu aikaisemmin esiteltyyn Uses and
gratification (UGT) teoriaan sekd Holtin vuonna 1995 luomaan typologiaan.
Tutkimuksen teoreettinen viitekehys rakentuu titen aiemman livestriimien kuluttamiseen
liittyvdn tutkimuksen luomaan ymmaérrykseen livestriimien kuluttamisen syistd ja
motiiveista. Tdma kirjallisuuskatsaus toimii tdmén tutkimuksen tuloksia tukevana
kehyksend, jonka tehtdvind on vahvistaa tdssd tutkimuksessa esitettdvid tuloksia
livestriimien kuluttamisen kokemuksellisuudesta ja tdrkeimmistd elementeistd. Aiempi
tutkimus UGT:sta auttaa siten hahmottamaan tutkimuksen asetelmaa aikaisemman

tutkimukseen peilaten.

Tutkimuksen varsinainen teoriapohja rakentuu Holtin tutkimukseen siitd, miten kuluttajat
kuluttavat. Tama viitekehys pohjautuu Holtin kehittiméén luokitteluun ihmisten tavoista

kuluttaa, joita ovat kuluttaminen kokemuksena, kuluttaminen yhdentymisena,
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kuluttaminen luokitteluna ja kuluttaminen leikkind. Tutkimuksessa Holtin 1995 luomaa
typologiaa, joka pohjautuu ajatukseen, miten kuluttajat kuluttavat sovelletaan
onlinealustoihin ja tdmdn teorian viitekehyksen avulla vastaamme tutkimuksessa

asetettuihin tutkimuskysymyksiin.

Tamén typologian yhtend tarkoituksena oli vuonna 1995 esitelldi materialismille
vaihtoehtoista tyylid kuluttaa. Nykypéaivand kuluttaminen on siirtynyt yhd enemmén kohti
palveluita ja muuhun aineettomaan kuluttamiseen, kuten sosiaaliseen mediaan ja muihin
online-ympdristossd tapahtuvaan kuluttamiseen. Tutkimuksessa Holtin 1995 luoma
typologia kuluttamisen metaforista tarjoaa viitekehyksen tarkastella, miten kuluttajat
kuluttavat ja tdssd tutkimuksessa tdmd ajatus tuodaan livestriimien kuluttamisen
kontekstiin. Tédma typologia on keskittynyt fyysiseen ympiristdon baseballin
kuluttamiseen liittyen. Téssd tutkimuksessa tdmdn viitekehyksen nékokulmasta
tarkastellaan nykyaikaista internetissd tapahtuvaa kuluttamisen ilmidtd. Kuviossa 4

esitelliin  kokonaisuudessaan tdmin tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen

muodostuminen.
Teon merkitys
Paamaaraan tahtaava Valineellinen
Kulutuskohteeseen Kuluttaminen Kuluttaminen
liittyva toiminta kokemuksena Yhdentymisend
Toiminnan Livestriimien
rakenne elementit
lhmisten vilinen Kuluttaminen Kuluttaminen
toiminta luokitteluna leikkina

Kuvio 4 Teoreettisen viitekehyksen muodostuminen
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Tadmin kuvion tehtdvéni on havainnollistaa tutkijan hyodyntimén teoreettisen asetelman
muodostumista. Viitekehyksen keskiossé esitetddn livestriimien elementit, joiden paille
jajoiden myota livestriimit rakentuvat. Elementtien ympdrille rakentuu ajatus siitd, miten
kuluttajat kuluttavat livestriimejd erilaisten pddmddrddn tdhtddvén toiminnan ja
livestriimien véilineellisen kuluttamisen kautta. Viitekehyksen tarkoituksena on tukea
tutkimuksen tavoitetta kuvailla, millaisesta kuluttamisen 1lmifstd livestriimien

kuluttamisessa on kyse.
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3 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

3.1 Tutkimuksen tieteenfilosofisia lahtokohtia

Kaikilla tutkimuksilla on aina tieteenfilosofinen perusta (Hunt & Hansen 2010, 111).
Tieteenfilosofian tarkoituksena on tarkastella tiedon ja todellisuuden luonnetta ja tdhén
soveltuvia menetelmid, suhteessa kédytdntoon ja toimintaan (Kakkuri-Knuutila &
Heinlahti 2006, 11). Tieteellisen tutkimuksen perustana on systemaattisesti ja kattavasti
perustellut tutkimustulokset, jotka ovat uskottavasti esitettynd (Kakkuri-Knuutila &
Heinlahti 2006, 11). Tutkimuksen teko perustuu aina kolmeen perusolettamukseen, jotka
ovat ontologia, metodologia ja epistemologia. Tutkimukseen osallistuvalla tutkijalla on
aina taustalla oletuksia siitd, mitd kokonaisuuksia aiheesta on olemassa eli toisin sanoen
ontologiset olettamukset (Hunt & Hansen 2010, 111). Metodologisten olettamusten
taustalla on ajatus siitd, mitkd tutkimusmetodit ovat sopivia uuden tiedon luomiseen.
(Hunt & Hansen 2010, 111) Epistemologia taas méérittelee ne kriteerit, joiden avulla

pyritdin arvioimaan luodun tiedon luotettavuutta (Hunt & Hansen 2010, 111).

Jarvensivu ja Tornroos 2010 mukailevat (Lincoln & Guba 2000) ja (Easton 2002)
esittdessddn seuraavat kuvaukset Naiivista realismista, kriittisestd realismista,

maltillisesta konstruktionismistd ja naiivista relativismista.

1.Naiivi realismi: Naiivin realismin ndkdkulmasta on olemassa vain yksi todenmukainen
todellisuus, jossa on mahdollista tietdd tdsméllisesti, mitd todellisuus on. Naiivissa
realismissa tutkimuksen tavoitteena on mallintaa todellisuutta objektiivisen ja empiirisen

havainnoinnin avulla.

2. Kriittinen realismi: Kriittinen realismi ndkee myds, ettd on olemassa vain yksi
todellinen todellisuus, mutta on olemassa rajoittavia tekijoitd, kuinka tarkasti voimme
madritelld totuuden. Kriittisen realismin tavoitteena on luoda tarkempaa ymmarrysti
todellisuudesta. Totuus on objektiivisen ja empiirisen havainnoinnin sekéd tieteellisen

yhteison yhteisymmarryksen summa.

3.Maltillinen konstruktionismi: Maltillisen konstruktionismin mukaan on olemassa
monia ndkokulmia tiedon ja totuuden selvittimiseksi, jossa tutkimuksen tavoitteena on

luoda uutta hyddynnettdvissd olevaa tietoa totuudesta monien nidkékulmien mukaan.

25



Maltillisen konstruktionismin nékdkulmasta totuus esiintyy dialogin, kritiikin, erilaisten

yhteisojen yhteisymmarryksen, hyddynnettévén tiedon ja empiirisen ndyton summana.

4 Naiivi relativismi: Naiivissa relativismissa maailmankatsomuksen mukaan tieto ja
totuus rakentuvat monien ndkdkulmien summana. Naiivissa relativismissa tutkimuksen
tarkoituksena on tutkia tietoa luomisprosessina. Kaikki tietoon ja totuuteen perustuvat
vditteet ovat naiivin realismin ndkokulmasta yhdenvertaisia. Naiivi realismi ja naiivi
relativismi voidaan ndhdd janan daripdind, jossa kriittinen realismi ja maltillinen
konstruktionismi asettuvat ndiden kahden véliin. Kuvio 5 havainnollistaa ndiden

katsomusten asettumista.

Kriittinen realismi Naiivi relativismi

Naiivi realismi Maltillinen konstruktionismi

Kuvio 5 Ontologisen ja epistemologisen maailmankuvan jatkumo mukaillen (Jdrvensivu &
Tornroos 2010: Lincoln & Cuba 2000, Easton 2002)

Tami tutkimus noudattaa ontologisilta ja epistemologisilta ndkokulmiltaan maltillista
konstruktionismid. Tutkimuksen tavoitteena on tuottaa uutta tietoa ja maltillisen
konstruktionismin ndkdkulmasta tiedon luominen on monien ndkékulmien summa, joka
on keskeisessd roolissa tutkimuksen kannalta. Tdmén tutkimuksen empiirinen aineisto
koostuu tutkittavien subjektiivisista kokemuksista, joiden mukaan tutkittavat
madrittelevdt koetut asiat livestriimien kuluttamisen suhteen. Jarvensivu ja Tornroos
(2010, 100-101) mukailevat Eastionia (2002), sekd Lincolnia ja Gubaa (2000)
esittdessddn, ettd totuus on dialogin, kritiikin ja yhteisdjen yhteisymmaérryksen sekd
empiirisen ndyton summa. Jiarvensivu ja Térnroos 2010 nostavat esiin, ettd Nightingalen
ja Crombyn 2002, sekd (Schwandt 2000) mukaan maltillinen konstruktionismi
madrittelee totuuden yhteisopohjaiseksi ja empiirisestd tiedosta johdetuksi. Tieteellinen

tieto on osittain sosiaalisten neuvotteluiden tuotosta (Jarvensivu ja Tornroos 2010, 101).
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Kvalitatiivisessa suuntauksessa kohde ja tutkija ovat keskendén vuorovaikutuksessa
(Hirsjérvi ja Hurme 2008, 23). Tama nékyy siind, ettd esimerkiksi kaikki haastattelut ovat
yhteistyOn tuloksia, joissa haastattelija voi toimia haastateltavien vastausten vahvistajana
(Hirsjarvi ja Hurme 2008, 23). Creswell 1994 mukaan kvantitatiivinen tutkimus nédkee
todellisuuden objektiivisena ja yhtenevéisend, kun taas kvalitatiivinen tutkimus nékee
todellisuuden subjektiivisena ja moninaisena, jossa tutkittavien kokemukset méérittelevét
todellisuuden (Hirsjarvi & Hurme 2008, 22). Tutkimuksen metodologiset valinnat
toimivat tutkijan apuna ndiden subjektiivisten kokemusten esille tuomisessa ja
analysoinnissa, joiden tehtdvdnd on kompleksin ilmion ymmairtdminen empiirisen
aineiston pohjalta. Tutkimuksen metodologisten valintojen tarkoituksena on mahdollistaa
tutkimuksen tavoitteen saavuttaminen ja uuden tutkimuksen kannalta merkittivin

empirian kerddminen.

3.2 Haastattelu kvalitatiivisena tutkimusmenetelmana

Tama tutkimus on luonteeltaan kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Kvalitatiivinen
tutkimus mahdollistaa syvemmén ymmairryksen kuvaamisen ja tulkitsemisen
tutkittavasta i1lmiostd. Haastatteluja analysoimalla voidaan 10ytdd sellaisia asioita
tutkittavasta aiheesta, joita kvantitatiivisen tutkimusmetodin avulla ei voida tunnistaa.
Yleisimpid laadullisen tutkimuksen aineistonkeruumenetelmid ovat haastattelu, kysely,

havainnointi ja dokumenteista kerétty tieto (Tuomi ja Sarajirvi 2018, 62).

Téassd tutkimuksessa tutkimusmenetelméksi valikoitui haastattelu. Haastattelu on
tiedonhankinnan perusmuotoja ja sen avulla voidaan kerité syvéllisti tietoa (Hirsjirvi ja
Hurme 2008, 11). Haastattelu sopii tdmin tutkimuksen toteutukseen hyvin, koska
alemmat tutkimukset ovat keskittyneet pddosin méérélliseen eli kvantitatiiviseen
tutkimukseen. Kvalitatiivinen tutkimusmetodi mahdollistaa uuden ja syvillisemmén
ymmairryksen luomisen tutkittavasta aiheesta. Haastattelu on joustava menetelmi, jossa
suora kielellinen vuorovaikutus tutkittavan kanssa mahdollistaa tiedonhankinnan itse
tilanteessa. (Hirsjarvi ja hurme 2008, 34). (Hirsjarven ja Hurmeen 2008, 34) mukaan
haastattelun avulla on mahdollista 10ytdd keskeisia motiiveja ja merkityksid
haastateltavan vastausten ja vastaustyylin perusteella. Tutkimuksen kannalta onkin
keskeistd tunnistaa nditd kuluttamisen syitd ja merkityksid haastateltavien vastaukista ja

kielellisistd vihjeistd. Haastattelun avulla tutkija pyrkii tuomaan esiin tutkittavan tunteita,

27



ajatuksia, kdsityksid ja kokemuksia, joita haastateltavalla herdd aiheen tiimoilta (Hirsjérvi
ja Hurme 2008,41). Keskeinen etu haastatteluissa on niiden joustavuus, koska
haastattelijalla on mahdollista esittdd kysymys uudelleen tai pyytdd selvennystd, joka

vahentdd vadrinkasitysten mahdollisuutta (Tuomi ja Sarajarvi 2018, 62).

Haastattelujen etuina voidaan pitdd niiden kykyd tuoda esiin syvempdd tietoa,
mahdollisuutta saada selkeyttd vastauksiin. Haastattelu on toimiva kvalitatiivinen metodi,
kun tavoitteena on selvittdd, miksi ihminen toimii tietylld tavalla tai mitd ihminen
ajattelee jostakin asiasta (Tuomi ja Sarajarvi 2018, 62). Tassé tutkimuksessa tuotetaan
aineistoldhtoistd analyysid tutkittavasta ilmiostd. Aineistoldhtdinen analyysi on toimiva
keino, kun halutaan kerédtd tietoa jonkin ilmién olemuksesta (Eskola & Suoranta 1998).
Haastattelut toimivat myds vaikeiden ja arkojen aiheiden tutkimiseen (Hirsjirvi ja hurme
2008, 35). Toisaalta tdstd on syntynyt hieman erimielisyyksié tutkijoiden kesken, koska
kyselylomakkein keréttidva aineisto mahdollistaa tutkittavan anonyymiuden (Hirsjirvi ja
Hurme 2008, 35). Tdmén tutkimuksen valossa aihe ndhdddn enemmankin melko vaikeana
ja monitulkintaisena aiheena. Haastattelu toimii tdssd tutkimuksessa erinomaisena
keinona saada tietoa, mitd ihmiset ajattelevat livestriimien kuluttamisesta ja mistd

livestriimien kuluttamisessa on heille kyse.

Tarkemmin maddriteltynd  haastattelutyypiksi  tdssd  tutkimuksessa  valikoitui
puolistrukturoitu teemahaastattelu. Tadmad metodi valittiin koska, timd metodi antaa
haastattelijalle tiettyjd vapauksia haastattelutilanteen edetessd. Puolistrukturoidussa
haastattelussa tutkija voi esimerkiksi vaihdella kysymysten jirjestystd, mikili tutkija
nikee sen olevan haastattelun luonteen tai etenemisen kannalta keskeistd (Fiedling 1993,
Hirsjarvi ja Hurme 2008, 47) Teemahaastattelu on luonteeltaan puolistrukturoitu, jossa
on tarkoituksena edetd haastattelussa etukéteen valittujen aiheiden perusteella sekd
tarkentavien kysymysten avulla (Tuomi ja Sarajarvi 2018, 64). Puolistrukturoidussa
teemahaastattelussa on kyse siitd, ettd haastattelu kohdentuu tiettyihin teemoihin
(Hirsjérvi ja Hurme 2008, 47). Teemahaastattelun avulla pyritddn saamaan vastauksia,
jotka ovat tutkimuskysymyksen ja tutkimuksen tarkoituksen kannalta olennaisia (Tuomi
ja Sarajdrvi 2018, 65). Téssd tutkimuksessa haastattelu kohdentuu teemoihin liittyen
muun muassa livestriimien kuluttamisen syihin, tapoihin, siséltoon, alustoihin ja
katselukokemukseen. Haastattelu etenee ndiden teemojen mukaisesti ja haastattelun
tuottaman aineiston analyysilla tutkijan tavoite on nostaa esiin ndiden teemojen taustalta

syitd livestriimien kuluttamiselle ja esiin nousevia keskeisid merkityksia.
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3.3 Tutkimuksen toteuttaminen

Tutkimusprosessi, jonka eteneminen on esitetty kuviossa 6 (kts. kuvio 6) ldhti liikkeelle
tutkimusilmion ja tutkimuskysymysten valinnalla, jonka jilkeen méériteltiin tutkimuksen
kohdeyleis6 ja tutkimusmenetelmi. Tutkimusmenetelmiksi valikoitui laadullinen
menetelmd  hyodyntden puolistrukturoituja teemahaastatteluja. Tédmén jdlkeen
madriteltiin haastateltavaksi valikoitumisen kriteerit sekd muodostettiin alustava
haastattelurunko ja toteutettiin pilottihaastattelu. Pilottihaastattelu otettiin mukaan
tutkimuksen aineistoon, koska siind nousi esiin tutkimuksen kannalta keskeisid teemoja.
Pilottihaastattelun jélkeen haastattelurunkoon tehtiin hyvin pienid muokkauksia lahinna
haastattelun kulun parantamiseksi, mutta yleisesti haastattelurunko pysyi léhes
muuttumattomana pilottihaastattelun toteuttamisen jélkeen. Tdmédn jélkeen toteutettiin
loput kahdeksan yksilohaastatteluina toteutetut teemahaastattelut. Tamén jilkeen
pilottihaastattelu sekéd viralliset haastattelut litteroitiin aineiston analysointia ja tulkintaa
varten, joiden avulla tuotettiin tutkimuksen tutkimustulokset ja tutkimuskysymyksid

tdsmennettiin hieman vastaamaan tutkimuksen tuloksia.

Tutkimusilmign Kohderyhman Aineiston Tutkimuskysymys-
I z Hasstattelurungon
& marittely & Haastattelurungon g0 S ten
3 . s lugminen ja muokkaus j& loput — tasmentdminen &
tutkimuskysy- =9 Tutkimus e Bl J | -5 'lﬁilu’:’}ha“iat:eiljut =P  analysointi & 3 = en
mysten menetelman pilottinasststtelu ¥ = i tuloksien
méagrittely vslinta kirjoittaminen

Kuvio 6 Tutkimuksen toteuttaminen

Tutkimusta varten haastateltiin yhdeksdd henkilod heiddn sosiaalisten livestriimien
kuluttamiseen liittyen. Haastateltavat koostuivat 23—-30-vuotiaista nuorista aikuisista.
Tarkemmat tiedot haastatteluista on ndhtdvissd taulukossa 1 (kts. taulukko 1).
Haastateltavat valikoituivat tutkijan tuttavapiiristd ja kriteeri haastateltavaksi
valikoitumiseen oli tutkijan aiempi tieto siitd, ettd kyseinen henkild kuluttaa livestriimeja
jossain maddrin aktiivisesti ja livestriimit ovat haastateltaville kasitteend tuttu, jottei
vadrinymmarryksid tapahtuisi haastattelun aikana ja haastattelun aikana pysyttiisi
mahdollisimman hyvin aiheessa. Haastateltaviksi pyrittiin 16ytdiméan niin miehid kuin
naisia, jotta aineisto ei rajoittuisi vain yhden sukupuolen nidkokulmiin ja aineistosta
voidaan nostaa esiin mahdollisia eroavaisuuksia kuluttamisessa, mikéli niitd aineistossa
ilmenisi, vaikka tutkimuksen kannalta sukupuoli ei ole merkitsevi asia. Loppujen lopuksi

haastattelut koostuivat yhdestd pilottihaastattelusta ja kahdeksasta virallisesta
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haastattelusta, joista kolme oli naisia ja 6 miehid. My0s pilottihaastattelu otettiin mukaan
aineistossa, koska haastattelussa nousi esiin tutkimuksen kannalta keskeisid asioita ja

pilottihaastattelu

Kaikki haastattelut toteutettiin etéhaastatteluina Discord ohjelmaa hyddyntéen.
Haastattelut nauhoitettiin kiyttden Streamlabs OBS ohjelmaa, jonka avulla tutkija pystyy
nauhoittamaan  etdnd  suoritetun  haastattelun ja ndin  ollen palaamaan
haastattelunauhoitteisiin  haastattelun jélkeen litterointia ja analysointia varten.
Haastattelut pyrittiin litteroimaan mahdollisimman pian haastattelun paéttymisen jélkeen,
jotta tutkijalla on mahdollisimman hyvit muistikuvat haastattelun kulusta.
Teemahaastattelun mukaisesti litteroidusta haastattelusta pyritdin nostamaan esiin
erilaisia teemoja muun muassa keskeisten kuluttamiseen liittyvien syiden ja merkitysten
ympériltd. Haastattelun kysymykset pyrittiin muotoilemaan niin, ettd ne eivit ohjailisi
liikaa haastateltavia tiettyyn suuntaan, vaan jattdvit tilaa haastateltavien omalle
tulkinnalle, jotta he nostavat esiin heille keskeisid asioita livestriimien kuluttamisesta.

Haastattelurunko on nahtivissi kokonaisuudessaan tutkimuksen liiteosiossa (kts. liitteet).

Ennakkotietona haastateltaville kerrottiin, ettd kyseessd on haastattelu liittyen heiddn
livestriimien kuluttamiseen. Ennen haastattelua haastateltaville kerrotaan selvennykseni,
ettd tarkoituksena on haastatella nimenomaan sellaisten striimien kuluttamisesta, joissa
on mahdollista olla sosiaalisessa vuorovaikutuksessa striimaajien ja muiden katsojien
kanssa. Eli e1 esimerkiksi internetin vélitykselld suoratoistettavia urheilutapahtumia tai
konsertteja ei lueta sosiaalisiksi suoratoistoldhetyksiksi, elleivit ne sisédlld sosiaaliseen

kanssakdymiseen mahdollistavia ominaisuuksia.

Tutkimus toteutettiin hyddyntden puolistrukturoitua teemahaastattelua. Haastattelujen
tallentaminen mahdollistaa sen, ettd haastatteluun ei tule katkoja ja haastattelutilanne
sujuu jouhevasti (Hirsjdrvi ja Hurme 2008, 92). Haastattelun nauhoittaminen auttaa
aineiston analysoinnissa. Tutkija voisi pyrkid vain kirjoittamaan haastateltavan
vastaukset ylos, mutta tdssd tilanteessa aineistoa analysoitaessa voisi jdddad jotakin
keskeistd uupumaan aineistosta. Tdllaisia asioita ovat muun muassa tietyt vivahteet
haastateltavan tavassa puhua aiheesta, tauot ja ddnenkéyttd (Hirsjdrvi ja Hurme 2008, 92).

Taulukossa 1 esitetddn kootusti tutkimuksen haastatteluiden tiedot.
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Haastateltava Sukupuoli  Paikka Ika Kesto Paivamaara

Haastattelu A (Pilotti) Mies Etahaastattelu (Discord) 23 56 min 11.3.2022
Haastattelu B Mies Etahaastattelu (Discord) 27 38 min 12.3.2022
Haastattelu C Mies Etahaastattelu (Discord) 30 39 min 31.3.2022
Haastattelu D Mies Etahaastattelu (Discord) 29 28 min 31.3.2022
Haastattelu E Nainen Etahaastattelu (Discord) 26 65 min 31.3.2022
Haastattelu F Nainen Etahaastattelu (Discord) 26 52 min 1.4.2022
Haastattelu G Mies Etahaastattelu (Discord) 26 24 min 1.4.2022
Haastattelu H Mies Etahaastattelu (Discord) 28 28 min 2.4.2022
Haastattelu | Nainen Etahaastattelu (Discord) 26 30 min 2.4.2022

Taulukko 1. Haastatteluiden tiedot

Haastattelutietojen esittdiminen tarjoaa lukijalle kuvan haastatteluiden kestosta ja

ikdjakaumasta, vaikka niilld ei ole tutkimuksen tulosten kannalta keskeistd merkitysta.

3.4 Aineiston Kasittely ja analysointi

Haastattelut litteroitiin mahdollisimman pian haastattelun toteuttamisen jélkeen, jotta
tutkijalla on tuoreessa muistissa haastattelun kulku ja tunnelma. Litterointi suoritettiin
aluksi online Wordin litterointiominaisuutta hyddyntden. Tdmén jdlkeen litteroitu
aineisto tarkistetaan kuuntelemalla haastattelu lavitse ja tekemilla tarpeelliset korjaukset
litteroituun aineistoon. Litteroinnin tarkistuksen apukeinona hyddynnettiin VLC media
playerin ominaisuutta hidastaa haastattelun nopeutta, jonka avulla tutkija pystyy

paremmin keskittymain litteroidun tekstin oikeellisuuden tarkastamiseen.

Aineiston analysointi alkoi jo haastatteluvaiheessa, jonka aikana tutkija hahmotteli
keskeisid teemoja ja asioita, jotka nousivat usein esiin haastatteluiden aikana. Tdmén
tarkoituksena oli tukea varsinaista analysointi vaihetta, luomalla tutkijalle yleiskdsityksen
usein esiin nousseista teemoista sekd helpottamaan kerédtyn aineiston analysointia.
Keskeisessi roolissa litteroinnin ja analysoinnin samanaikaisuus tarkoittaen sitd, ettd kun
tutkija noteeraa mielenkiintoisen tai usein esiin nousevan teeman livestriimien
kuluttamisesta, tdmé esiin noussut asia merkattiin muistiin osaksi tutkimuksen tulosten
kategorisointia. Ensiksi jokaisesta haastattelusta keréttiin usein esiin nousseita tai
tutkimuksen kannalta mielenkiintoisia asioita. Tdmén jidlkeen ndmd yksittdisisti
haastatteluista esiin nousseet pointit koottiin osaksi suurempaa kokonaisuutta. Tamén
jalkeen aineiston pédasiallinen koodaus tapahtui vérikoodein merkitsemilld tiettyyn

livestriimien kuluttamisen kategoriaan liittyvét vastaukset ja huomiot tietylld tutkijan
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madrittelemdlld vérilld. Néiden kategorioiden pohjalta aineiston koodauksessa esiin
nousseita teemoja analysointia jatkettiin luokittelemalla teoreettisessa viitekehyksessi
esitellyn typologian mukaisesti 16ydokset kuluttamisen neljddn metaforaan, jotka ovat
kuluttaminen kokemuksena, kuluttaminen yhdentymisend, kuluttaminen luokitteluna ja
kuluttaminen leikkind. Metafora luokittelun liséksi tutkimuksen aineistosta tutkija kokosi
my0s haastatteluissa esiin nousseita tarkeiti tai merkityksellisid elementteja livestriimien
kuluttamisen suhteen. Ndiden tdrkeiden elementtien rooli aineiston tuloksissa on tarjota
lukijalle kuvaus livestriimien kuluttamisen syistd, joiden esittelemisessd hyodynnetdén
teoreettisen viitekehyksen aikaisemman tutkimuksen tarjoamaa viitekehysta selittdméén
millaisista asioista livestriimit koostuvat. Tutkijan nikemyksen mukaan niiden
elementtien esitteleminen on keskeisessd roolissa kuvaamaan livestriimien kuluttamista
kokonaisuutena ja tarjotakseen selitystd kysymykseen, misti livestriimien kuluttamisessa

on kyse. Kuviossa 7 havainnollisestaan tutkimuksen aineiston analysoinnin kulkua.

Haastatelun Litterointi j& _ _ Keskeister T'-I|OS'EEI'I_
sikans alustavs Litteroidun ovdosten muodos:a_munen
tapshtuva _) analysainti _’ sineiston 4 katej I _) an.alys_oldun
analy=ainti ssmenaikaizesti koodaus g aineiston
perusteella

Kuvio 7 Tutkimuksen aineiston analysointiprosessi

Tutkimus toteutetaan aineistoldhtdisesti eli induktiivisesti. Aineiston analysoinnissa
tutkija pyrkii pitdméédn otteensa objektiivisena ja vilttdd omien ennakkotietojensa sekd
asenteiden vaikutusta aineistoa analysoitaessa. Analysoinnissa oli keskeistd tehdd
padtelmid siitd, kuinka hyvin livestriimien kuluttamiseen liittyvét elementit vastaavat
typologiassa esitettyjen kulutuksellisten metaforien valossa. Tutkimustuloksia esitelldin
tdssd tutkimuksessa aineistoldhtdiselld otteella. Tutkimuksen tulosten analysoinnissa
keskeisinti oli tunnistaa asioita, jotka nousevat useasti esiin livestriimien kuluttamiseen

liittyen, jotka kuvaavat livestriimien kuluttamista kokemuksellisena kulutuskohteena.
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4 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Tutkimuksen tuloksissa esitellddn, millaisesta kulutuksellisesta ilmidstd livestriimien
kuluttamisessa on kyse Holtin metaforiin peilaten sekd esitellddn haastateltavien
vastuksista esiin nousseita livestriimeihin liittyvid térkeitd elementtejd, joita ei tutkijan
nikemyksen mukaan voida suoraan esittdd osana kuluttamisen metaforiin liittyvia
pddmadrin tdhtddvaa toimintaa. Aineistosta nostettiin esiin, miten kuluttajat kokevat
livestriimien kuluttamisen, minkélaisena median muotona haastateltavat kokevat
livestriimit ja mitkd asiat nousevat esiin tarkeimpind elementteind liittyen livestriimien

kuluttamiseen.

Livestriimien kuluttaminen perustuu luonnollisesti tutkimukseen osallistuneiden
henkilokohtaiseen subjektiiviseen kokemukseen, johon vaikuttavat hyvin monet asiat.
Haastateltavilla korostuivat tietyt elementit omien preferenssien mukaisesti, mutta ldhes
jokaisella haastateltavalla nousi esiin hyvin samankaltaisia ajatuksia livestriimien

kuluttamisesta omine painoarvoineen.

Empiirisen aineiston valossa tutkijan tavoite on kuvailla ja selittdd, mistd elementeistd
livestriimien  kuluttamisessa on kyse ja millaisena kokemuksellisena sekd
merkityksellisend kuluttamisen kohteena livestriimit nédyttdytyvéat tutkimukseen
osallistuneiden henkildiden ndkokulmasta. Keskeistd tulosten valossa on 10ytdd yhtenevia
ja toistuvia teemoja, joita tutkimukseen osallistuneiden vastauksista voidaan tulkita
analysoinnin tuloksena. Tarkoituksena on ymmaértdd ja kuvata, mitkd elementit tekevit
livestriimien kuluttamisesta niinkin merkittdvan kulutuksellisen ilmion, kun se

nykypédivéina on.

Tutkimuksen tulokset esitetddn seuraavanlaisesti. Ensimmadiseksi nostetaan esiin
keskeisid elementtejd liittyen livestriimien kuluttamiseen aiemman tutkimuksen valossa.
Tdmén tarkoituksena tavoitteena on luoda lukijalle yleiskésitys livestriimien
kuluttamiseen liittyvistd aspekteista. Tédmén jélkeen aineistosta esiin nousseita
elementtejd tarkastellaan teoreettisen viitekehyksen eli Holtin 1995 typologian valossa,
jossa luokittelemme livestriimien kuluttamisen keskeiset teemat kuluttamisen

kokemuksellisuuden, yhdentymisen, luokittelun ja leikin ndkdkulmasta. Tulos osion

33



esittelyn jdlkeen lukijalla tulisi olla késitys millaisena kulutuksellisena ilmiond
livestriimit ndyttdytyvét kuluttajille sekd millaiset elementit korostuvat livestriimien

kuluttamisen kontekstissa.

Tutkimuksen tulosten esittelyssd esitetdén useita suoria lainauksia analysoidusta
aineistosta kuvaamaan, miten kuluttajat kuvailevat kulutuskokemuksiaan. Ndiden suorien
lainausten rooli tulososiossa on tarjota lukijalle ymmarrys siitd, millaisena
kokemuksellisena  kulutuskohteena  livestriimit  nidyttdytyvdat  haastateltavien
nikokulmasta. Kuviossa 8 tulososion rakenne esitellddn tutkimustulosten esittelyn

rakentuminen ja logiikka.

Millaisesta ilmitsti

Livestriimien Kuluttamisen livestriimien
clementit mctaforat kuluttamisessa on
kysc?

Kuvio 8 Tulososion rakenne

Kuvion 8 tavoitteena on auttaa lukijaa hahmottaa tutkimuksen asetelmaa, esittimailla
tutkijan nidkemys tutkittavan ilmién luonteesta. Ensimmaéiiseksi tulososiossa esitelldén
tutkimuksessa esiin nousseita keskeisid elementtejd liittyen livestriimien kuluttamiseen,
jonka jilkeen livestriimien kuluttamista tarkastellaan kuluttamisen metaforien valossa.
Livestriimien elementit yhdistettynd kuluttamisen metaforiin tarjoavat kokonaisvaltaisen

késityksen, millaisesta ilmidsté livestriimien kuluttamisessa on kyse.

4.1 Livestriimien keskeiset elementit

Tassd osiossa tarkasteltavien elementtien esittelyn apuna hyddynnetddn aiemman
livestriimien tutkimuksen tarjoamaa viitekehystd tukemaan tutkijan tulkintaa liittyen
keskeisiin elementteihin. Nédmé elementit toimivat tietynlaisina ldahtdkohtina, jotta
livestriimien kuluttaminen voi syventya sille asteelle, ettd voidaan kuvailla, millaisesta
ilmidstd livestriimien kuluttamisessa on kyse. Néiden elementtien olemassaolo

mahdollistaa erilaisten tarpeiden tyydyttdmisen livestriimien kuluttamisen kautta, jotka
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muodostavat seuraavassa osiossa esitellyn livestriimien kuluttamiseen liittyvien

metaforien mahdollistamisen.

Livestriimien elementeilld viitataan tdssd tutkimuksessa sellaisiin yleisiin esiin
nousseisiin asioihin, joita haastateltavat nostivat esiin livestriimien kuluttamisesta
kysyttdessd. Ndiden elementtien tarkoituksena on esitelld erdédnlaisia 1dhtokohtia hyvén
livestriimikokemuksen kannalta seki tarjota ymmarrysté asioista, jotka eivit liity suoraan
kuluttajan kulutuksellisiin toimiin. Ndiden elementtien tehtdvani on toimia erddnlaisena
pohjana livestriimien kuluttamisen suhteen. Tdmédn osion jdlkeen lukijalla tulisi olla
valistuneempi kuva millaiset elementit tarjoavat livestriimeille uniikkeja ominaispiirteita.
Néiden elementtisen esittelyn jélkeen lukijalla tulisi olla valistuneempi kuva millaisten
elementtien kautta livestriimien kulutuskokemus rakentuu. Seuraavassa osiossa
pureudumme  syvillisesti  tarkastelemaan, millaisesta ilmidstd livestriimien
kuluttamisessa on kyse haastateltavien subjektiivisten ndkemysten ja kokemusten
mukaan. Ndmi elementit muodostavat livestriimien rakenteen, jonka ympdérille
kulutuskokemus rakentuu mahdollistaen kulutuksen metaforien kautta tapahtuvan

tulkinnan millaisesta ilmigsta livestriimien kuluttamisessa, on kyse.

Tdmé tulosten osion on tarkoituksena tuoda esiin haastatteluissa esiin nousseita
livestriimeihin liittyvid elementtejd, jotka ovat haastateltavien nikokulmasta keskeisessd
roolissa livestriimien kulutuskokemuksen kannalta. Nididen elementtien esittelyn
tavoitteena on tarjota lukijalle kokonaisvaltaisempi késitys, millaisista asioista
livestriimien kulutuskokemus koostuu ja alustaa lukijaa ymmértdméén seuraavaa
tulososiota. Téssd kontekstissa livestriimeihin liittyvilld elementeilld viitataan sellaisiin
asioihin, jotka ovat tutkittavien ndkokulmasta tirkeitd hyvén livestriimin kannalta, kuten
persoona, visuaalisuus ja webkameran kayttd. Ndma elementit esitellddn omana osionaan
siksi, ettd ndma elementit ovat livestriimien kuluttamisen kannalta keskeisid, mutta eivét
suoraan liity seuraavassa osiossa esitettyihin livestriimien kuluttamisen padmaéiriin
tdhtadvin metaforiin. Nama elementit koostuvat erindisiti usein nousseista toteamuksista,
jotka tutkijan kidsityksen mukaan ovat sellaisia haastateltavien nédkokulmasta itsestdén

selvid asioita, joiden tdytyy olla kunnossa hyvén livestriimin osalta.
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Livestriimausalusta

Haastateltavien vastuksissa painottui livestriimien kuluttamisen keskittyminen Twitch
palveluun. Vaikka tutkimuksen pédasiallisena tarkoituksena ei ole tutkia sosiaalisiin
suoratoistopalveluihin liittyvid elementtejd, livestriimausalustat ovat keskeinen elementti
livestriimien kuluttamisen mahdollistamista. Kaikille haastatteluun osallistuneille Twitch
oli paiasiallinen kanava kuluttaa livestriimejd. YouTube nédhtiin enemmaénkin
satunnaisena varavaihtoehtona ja Facebookin suhteen yleisin kommentti oli, ettd
haastateltavat eivit ole koskaan katsoneet livestriimejd Facebookissa. Livestriimien
kuluttamisen painottuminen l&hes tdysin Twitch palveluun johtui haastateltavien mukaan
kyseisen palvelun helppokayttdisyydestd, yhteisollisyyden tunteesta ja tottumisesta sekd
siitd, ettd Twitch on ensimméinen ja hallitseva sosiaalisiin suoratoistoldhetyksiin
painottunut alusta. Livestriimialustan esittely osana elementtejd on tutkijan nikemyksen
mukaan perusteltua, koska alustojen ominaisuudet koettiin keskeisend elementtind

livestriimien kuluttamiseen liittyen ja on titen syyti nostaa esiin tutkimuksessa.
Striimaajan persoona

Yksi keskeisimpid teemoja livestriimien kuluttamiseen liittyen oli livestriimaajan
persoona, jolla nihtiin olevan erittdin merkittdva vaikutus livestriimien kuluttamisen
suhteen. Livestriimaajan positiivisuus, ulospdinsuuntautuneisuus, huumorintaju seki
striimaajan kyky ottaa muut huomioon koettiin livestriimien kuluttamisen kannalta
erittdin keskeisend asiana. Lin ym. (2019) nostavat esiin, ettd livestriimien kuluttamisessa
on kyse paljon muustakin kuin vain pelisisdllon tuottamisesta. Livestriimaajan persoona
on yksi keskeinen osa selittimaén tétd niin sanottua kaikkea muuta. Tutkijan tulkinnan
mukaan esimerkiksi erilaista pelisisdltod on ldhes loputtomasti kulutettavaksi yksittdisen
kuluttajan nékokulmasta, joten kulutettavaksi valikoidun striimaajan persoonan tdytyy
miellyttdd kuluttajaa. Livestriimaaja ja hdnen persoonansa ovat ensimmaisid asioita,
joihin kuluttajat kiinnittdvat huomion saapuessaan uuteen livestriimiin. Livestriimaajan
kyky tuoda esiin oma omalaatuinen persoonansa vaikuttaa merkittdvéasti sithen, miten
katsojat kokevat kyseisen livestriimin ja on keskeinen elementti sen kannalta jadvitko
katsojat ylipddtddn katsomaan tiettyd livestriimaajaa. Sosiaalinen luonne n#hdédén
positiivisena elementtind livestriimaajan kannalta, koska se mahdollistaa katsojien
paremman huomioon ottamisen. Hsu ym. (2020) tutkimuksen mukaan sosiaalisuus on

tarkein kriteeri luomaan uskollisuutta livestriimeihin liittyen. Livestriimeja voidaan pitdd
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tietynlaisena verkkoyhteison muotona, joka tarjoaa mahdollisuuden reaaliaikaiseen

vuorovaikutukseen striimaajan ja muiden osallistujien vélilld (Hsu ym. 2020).

“Melkein tdysin siitd ite juontajasta kiinni, kiinnostaako se
mua.[...[Kattelen vihdn millanen persoona on ja sit semmonen todella

ulospdinsuuntautunut saa sen huomion. “(Haastateltava A)

VEt silld on merkitystd minkd tyyppisid ne striimajat on eikd niinkddn silld
mitd ne tekee et tykkddn semmosista positiivisista henkiléistd. [...] Tdrkedd
on, ettd striimaaja on positiivinen se on ihan dlyttomdn tdrkedd mulle.”

(Haastateltava E)
Aitous

Yksi keskeinen haastatteluissa esiin noussut elementti on livestriimien tarjoama aitous.
Talla wviitataan kahteen erindkdkulmaan, joista ensimméiinen on se, ettd hyvéastd
livestriimistd huokuu striimaajan aito kiinnostus striimaamista ja hdnen yhteisdddn
kohtaan. Haastateltavien mukaan joidenkin striimaajien kéytoksestd ja olemuksesta
huokuu huomion hakuisuus ja ahneuden tunne, joka heikentdd merkittavasti kuluttajien
katselukokemusta. Téllaista kdyttdytymistd on haastateltavien mukaan havaittavissa
melko paljon, jossa striimaamisen ainut fokus on saada mahdollisimman paljon katsojia
keinolla milld hyvénsid vilittaméattd muusta. Toisaalta erittdin positiivisena asiana nihtiin
taas edelld mainitun ilmentymén vastakohta eli aito kiinnostus katsojia ja yhteis6dén

kohtaan.

“Tarkeditd on se et nikyy se et se striimaaja haluu tehdd sitd et se vdlittyy
katsojalle ja striimaaja ottaa muita katsojia huomioon ja juttelee katsojille.

“(Haastateltava 1)

"Nautin katsoa semmosista striimaajista, jotka nauttii olla osana sitd

vhteiséd eikd vaan juosta huomion perdssd”. (Haastateltava E)

Toinen aitouden tunnetta vahvistava ldhtokohta on livestriimien editoimattomuus eli
siséltd ndhddin sellaisenaan eika sitd voida muokata ldhetyksen aikana, joten tdima tarjoaa
sensuroimattoman kokemuksen livestriimeissa esitteilld olevasta sisdllosta oli kyse sitten
pelaamisesta tai matkailusta. Livestriimit nimensd mukaisesti tapahtuu reaaliajassa eli se
mitd striimaajat tekevét tai kokevat vilittyy samanaikaisesti katsojille, jonka koetaan

olevan erittdin tdrked elementti livestriimien kuluttamiseen liittyen, koska asioiden
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kokeminen tai nikeminen esimerkiksi nauhoitetun videon vilitykselld ei tarjoa

samanlaista kokemusta katsojilleen.

“Nddn sen niinku editoimattomana et live on aina live et se mitd tapahtuu
nii tapahtuu just niinku md sen nddn se on tdysin eri asia, ku kattoo videoo. *

(Haastateltava C)
Monipuolisuus

Keskeinen elementti haastateltavien mukaan on livestriimien sisdllon monipuolisuus.
Livestriimit tarjoavat katsojilleen erilaista sisdltod pelaamisesta ruuan laittoon ja
matkailuun. Livestriimien suosion myo6ti tdiman monipuolisuuden kirjo on lisdéntynyt
tarjoten yhd enemmain erilaista sisdltod kuluttajien saataville. Tutkimuksessaan Lin ym.
(2019) esittavit, ettd livestriimien kuluttamisessa on kyse nykyéén paljon muustakin, kuin
pelaamisen esittdmisestd. Tadman tutkimus tukee timéan véitettd haastateltavien vastausten
tulkinnan kautta. Monipuolisuutensa vuoksi livestriimien kuluttaminen tarjoaa yhi
useammalle kuluttajalle keinon erilaisten median kulutuksellisten tarpeiden
tyydyttimiseen. Aikaisempi tutkimus aiheesta on nostanut esiin joitakin kuluttamisen
syiden motivaatiotekijoitd, kuten stressin lievitys, eskapismi ja tiedon hankinta (Sjoblom
& Hamari 2017). Tdma tutkimus tukee ndiden aiemmin esitettyja viitteitd livestriimien
kuluttamisesta. Tutkijan nidkemyksen mukaan yksi keskeinen livestriimien suosiota
selittdvd elementti on nimenomaan tdméin monipuolisen sisdllon vakiintuminen osaksi
livestriimejd. Haastateltavien ndkokulmasta livestriimien tulevaisuus néhdain erittdin
valoisana ja tutkimukseen osallistuneet kokevat, ettd livestriimien suosio tulee vain

kasvamaan seké laajentumaan tarjoamaan yha monipuolisempaa sisaltoa.

“Striimit on niin monipuolisia, kun sieltd saa viihdykettd ja sieltd loytdd
sellaista jdnnitystd esim. kauhupelien katsomisesta tai cs matsin

seuraamisen jdannittamisestd. “(Haastateltava 1)

Laatu ja visuaalisuus

Livestriimit ovat usein yksittdisten kuluttajien luomaa sisdltéd, joten livestriimien
laadussa on vaihtelevuutta, mutta toisaalta antaa striimaajalle tdyden vapauden luoda
striimistdnsd oman ndkdisen. Livestriimien laadukkuus niin kuvan kuin dinen laadun

suhteen koetaan yhtend keskeisend miellyttdvén livestriimin elementtind. Livestriimien
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kulutuskokemukseen voi kuluttajien mielestd vaikuttaa hyvin vahvasti livestriimien
visuaalisuuden hyodyntdminen eritavoin. Livestriimeissd on ldhes poikkeuksetta
kaytossd erilaisia ilmoituksia eli niin kutsuttuja alertteja, jotka toimivat erddnlaisina
livestriimien sisdisen informaation ldhteend. Livestriimaaja voi itse vaikuttaa nédiden
ilmoitusten ddniin, esittdmistapaan ja visuaalisiin tyyleihin. Livestriimaajat voivat myds
muokata vapaasti livestriimin ulkoasuun liittyvid elementtejd, joiden avulla striimaaja voi
viestid livestriimin teemasta ja tarkoituksesta katsojille. Ndiden visuaalisten keinojen ja
ilmoitusten tehtdvdnd on luoda livestriimin katselukokemuksesta mahdollisimman

miellyttdavé, informatiivinen ja viihdyttdva kokemus.

“Tykkddn siitd, miten striimaajat kdyttid visuaaleja ja alertteja.

“(Haastateltava I)

6

'yvd ddnen laatu, hyvd kuvan laatu. “(Haastateltava A)

“Hyvd huumorintaju tai osa on hyvii pelaamaa, osalla on vaa se striimin
laatu niin hyvd et tulee katottua. [...] Pitdd olla tarpeeksi simppeli striimi

visuaalisesti. “(Haastateltava C)

Webkameran kaytto

Webkameran kiyton esittiminen omana osionaan voi tuntua lukijalle hieman erikoiselta,
mutta webkameran rooli livestriimeissd on tutkittavien nidkokulmasta hyvin keskeinen,
joten on perusteltua esitelld se omana osionaan. Webkameran kéyttd toimii
livestriimaajille keinona tuoda persoonaansa esiin. Esimerkiksi Twitchissd web kameran
kayttd on keskeinen tekijd striimaajan suosion kannalta. (Zhao, Hu, Hong & Westland
2021). Webkameran kidyttd mahdollistaa erilaisten ilmeiden, eleiden ja reaktioiden
esittdmisté livestriimeissd, joilla on keskeinen vaikutus livestriimaajan itsestdéin antaman
kuvan rakentumisessa ja vaikuttaa olennaisesti aiemmin esitetyn persoonan esiin
tuomisessa. Webkameran kiyttd ndhdddn haastateltavien mukaan tdrkednd elementtind
hyvién striimin kannalta. Tutkijan tulkinnan mukaan webkameran puuttuminen heikentia
livestriimauksen kulutuskokemusta, koska sisdllon viithdyttdvyyden kannalta olennaisia

elementtejd jda tilloin kokematta.

6

acecam on tosi tdrked et se on mukava ndhdd sen striimiaajan reaktiot

Jja eleet et se on tosi tirked osa hyvdd striimid. “(Haastateltava G)
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Naiiden esiteltyjen elementtien tarkoituksena on tarjota lukijalle katsaus sellaisista
elementeistd, joita tutkimukseen osallistuneet pitivit tarkeind livestriimien kuluttamisen
kannalta. Niiden esiteltyjen elementtien ldsndoloa voidaan pitdd erdénlaisina
lahtokohtina, joiden piille livestriimien katselukokemus rakentuu. Edelld mainitut
elementit nousevat myoOs esiin seuraavan osion esittelyssd, jossa tarkoituksena on
pureutua tdmin tutkimuksen péddasialliseen tavoitteeseen ymmartdd, millaisesta

kulutuksellisesta ilmiosta livestriimien kuluttamisessa on kyse.

4.2 Livestriimit kokemuksellisena kulutuskohteena

Holtin typologian kuluttamisen metaforista toimii tutkimuksen analysoinnin ja tulosten
esittimisen kannalta relevanttina viitekehyksend tarkastella, millaisena kulutuksen
kohteena haastateltavat kokevat livestriimien kuluttamisen. Livestriimien konteksti
tarjoaa tdssd tutkimuksessa mielenkiintoisen asetelman hyoddyntdd kuluttamisen
metaforia online-ympéristdssd tapahtuvaan aineettomaan kuluttamiseen. Kuvailemalla
livestriimien kuluttamista nididen metaforien kautta tarjoaa lukijalle keinon ymmartaa
syvillisemmin livestriimien kuluttamiseen liittyvid pddmadradn tdhtddvid toimia. Tdmén
kuvailun tehtdvédné on vastata tutkimuksessa esitettyyn kysymykseen, millaisesta ilmidsta

livestriimien kuluttamisessa on kyse.

4.2.1 Kuluttaminen kokemuksena

Livestriimien kuluttaminen kokemuksena osiossa on tarkoituksena nostaa teoriaan
peilaten, miten kuluttajien subjektiiviset ja emotionaaliset reaktiot nékyvét livestriimien
kuluttamisessa, miten erilaiset kidytdnteet ja tavat ilmenevét, miten kuluttajat hydodyntivit
kirjanpitoa osana livestriimien ymmartdmistd ja oppimista. Tavoitteena on myds kuvailla
livestriimien tapahtumiin liittyvdd emotionaalista reagointia ja millaiset asiat tdhédn
vaikuttavat. Kuluttaminen kokemuksena viittaa pddmaéraan tahtdaviin kulutuskohteeseen
liittyvadn toimintaan, kuten oppiminen, viithtyminen tai ajan kuluttaminen. Livestriimien
kuluttaminen on hyvin moniulotteinen kulutuskohde ja tutkimukseen osallistuneet

hyodyntévit livestriimejd moniin eri tarkoituksiin. Seuraavaksi esitellddn tutkimuksen
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aineiston analysoinnin ja tulkinnan kautta tunnistettuja kuluttamisen teemoja metaforien

valossa.
Tapa / Rutiini

Yksi hyvin keskeinen teema, joka nousi esiin ldhes jokaisessa haastattelussa muodossa
tai toisessa oli livestriimien hyddyntdminen niin sanottuna taustamolyna tai toisen ndyton
siséltond. Téstd on myds muodostunut hyvin keskeinen ajankulutuksen tapa tai rutiini
kaikille haastatteluun osallistuneille. Livestriimien toissijainen kuluttaminen korostuu
etenkin, kun kuluttaja on tietokoneen &direlld. Livestriimit toimivat usein toissijaisena
keskittymisen kohteena esimerkiksi, kun he pelaavat tai tekevét jotain muuta tietokoneen
ddressd. Tutkijan tulkinnan mukaan livestriimit toimivat esimerkiksi television tai radion
korvikkeena, jotka ovat usein samalla tavalla taustalla muun tekemisen ohella.
Livestriimien muodostuminen tavaksi juontuu tutkijan tulkinnan mukaan siitd, etti
livestriimit koetaan monipuolisena median muotona, joka tarjoaa mielenkiintoista

siséltod ajankohdasta riippumatta.

“"Monesti jos md oon koneel nii pydrii toisella ndytélld joku striimi.”

(Haastateltava E)

"Yleensd ku tulee himaa nii laittaa jonku striimin et kyl sielt aina jotain

tulee”. (Haastateltava G)

“lhan ajankulutuksena, tai taustamélynd aina laitan tohon toiselle néytélle

Jjotain pyorimddn.” (Haastateltava D)

”Se on jonkin tyyppinen rutiini katsoa Twitchid pdivittdin et se on niinku

osa eldmdd. ~ (Haastateltava B)
Viihteellisyys

Haastateltavien vastauksissa korostui vahvasti myos livestriimien toimiminen
vithteenmuotona. Livestriimien kuluttaminen toimii tdten pdadmaédrddn tahtddvini
toimintana, jonka myotd kuluttaja kokee tulleensa viihdytetyksi. Vaikka livestriimit
itsessddn koetaan vithteen muotona, itse viithtymiseen vaikuttaa haastateltavien mielesta
itse striimaajan kyky luoda striimistd vithdyttdvd kokemus. Aiemmin esitelty elementti
striimaajan persoona korostuu tdmdn viihteellisen kokemuksen mahdollistamisessa.
Osalle haastateltavista livestriimaajan rooli on korostuneempi, kuin toisille ja osalle taas

padasiallinen sisdltd on keskidssd. Livestriimaajan viihdearvon lisdksi livestriimien

41



viithdyttdvyys koostuu myds esimerkiksi uusien pelien tarjoamasta kokemuksellisesta
siséllostd. Livestriimien vithdearvo koostuu kuitenkin tutkijan tulkinnan mukaan
livestriimaajan ja pédasiallisen sisdllon kokonaisuudesta, jossa korostuu livestriimaajan

kyky tehdé tylsénd koetusta siséllostd mielenkiintoista ja viithdyttavaa.

"Ykkosend tulee striimaaja et se on viihdyttivdd katsottavaa et vihemmdin

vaikuttaa se peli” (Haastateltava A)

”Semmosia pelejd mitd en oo itse pelannu nii niitikin on kiva katsoa, kun
se tyyppi on vithdyttivd ja se on niin kun hyvdd kontenttia. [...] Hyvinkin
tdrked asia et se on mun pddasiallinen media, ja viihteen muoto et kyl md

luopuisin mielummin telkkarista ja netflixistd ku striimeistd.’

(Haastateltava G)
Arjesta irrottautumisen keino

Monille haastateltaville livestriimien kuluttamisesta on tullut keskeinen tapa irrottautua
arjesta ja rentoutua. Livestriimit koetaan niin sanotusti helppona sisdlténd esimerkiksi
sellaisissa tilanteissa, kun kuluttaja ei esimerkiksi jaksa itse pelata vaan voi rentoutua
katsomalla, kun muut pelaavat. Haastateltavien vastauksissa korostui my0s erittdin
vahvasti vertaukset sarjojen tai elokuvien katsomiseen. Livestriimit koetaan sarjat ja
elokuvat korvaavana tai niithin verrattavissa olevana viihteen muotona. Livestriimien
koetaan myds antavan enemmin kokemuksena, koska niihin liitetdin vahvasti
livestriimien tarjoama sosiaalinen maailma. Haastateltavien mukaan livestriimien
koetaan antavan enemmaén kulutuskohteena, kuin esimerkiksi sarjat, jota selittdd muun

muassa livestriimien tarjoama sosiaalisuus.

"Mul tulee hyvd fiilis, se on vihd niiku et pddsee pois arjesta. Ei tarvii ite
niinku tehd mitdd. Vihd niinku kattois sarjan tai leffan. Ja sit ku kattoo jotai

ihmistd nii se on semmone sosiaalinen tapahtuma tavallaan.’

(Haastateltava H).

“Iltasin silld korvaa esim sarjan et aika vihdn tulee katottua esim Netfilixii

et mielummin laitan jonkun striimin pddlle.” (Haastateltava G).

“Mut sit se voi olla myds semmost rauhallista aivot narikkaan et sen takia
tykkddn enemmdn katsoo striimejd ku sarjoja. Sarjan katsominen

ajatuksena tuntuu paljon tyhjemmdltd, koska striimissd tuntuu et on
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’

vhteydessd johonkin et sitd samaa tunnetta ei saa sarjan katsomisella.’

(Haastateltava 1
Uuden oppiminen

Livestriimien kuluttaminen ndhdddn myo6s hyvénd tapana oppia uutta ja saada
informaatiota sekd ymmaérrystd. Oppiminen ja informaatio painottuvat tosin péddosin
pelaamisen ympdrille. Taitavilta pelaamista suoratoistavilta striimaajilta sekd E-sports
turnauksista voi oppia uusia peliin liittyvid kikkoja, mekaniikkoja tai ymméirtda
paremmin pelid. Livestriimeistd haetaan myos informaatiota uusista peleistd ja
livestriimit tarjoavat editoimattoman kokemuksen pelistd katsojilleen. Téten kuluttajat
hyodyntivit tutkimuksessa esittelya kirjanpitoa osana livestriimien
kuluttamiskokemusta, jonka tavoitteena on auttaa kuluttajia ymmairtdmain esitteilld
olevaa sisdltod esimerkiksi pelaamiseen liittyvid mekaniikkoja tai informaatiota.
Kompleksin kulutuskohteen kohdalla kirjanpidosta tulee keskeinen osa kuluttajien
toimintaa (Holt 1995). Pelit voivat olla luonteeltaan hyvin haastavia ja livestriimit
koetaan erinomaisena keinona oppia uusia asioita peleistd verrattuna esimerkiksi siithen,

ettd kuluttaja lukisi peliin liittyvaa tietoa internetista.

“Jos jossain pelissd on kilpailut nii sitd tulee katsottua ensisijaisesti, just
sentakia ku paremmilta pelaajilta oppii uusia kikkoja [...] Yks iso asia
vaikuttaa kans et jos kiinnostaa joku peli tai joku uus peli nii katon
striimaajia jotka pelaa sitd peli. Et kiinnostaa ndhd missd ne menee ja

vertaa sitd sithe missd ite menee ja vaikka oppia jotai uutta siitd.’

(Haastateltava C)

“Sieltd ehkd oppii kaikist eniten et mun on vaikee lukee jotai tekstii versus

et kuuntelet, ku joku selittdda”. (Haastateltava F)
Liven merkitys

Monet haastateltavat nostivat esiin livestriimien live ndkokulmaa ja sitd, etti asiat
tapahtuvat reaaliajassa. Livestriimien katselua verrattiin urheilun katsomiseen livend, ettad
thmiset haluavat ndhda asiat, kun ne tapahtuvat eika jilkikdteen. Vaikka tima reaaliajan
tiarkeys korostui, haastateltaville tuotti kuitenkin vaikeuksia médritelld, mikd siind on
heille niin tirkedd. Tamd voi tutkijan késityksen mukaan liittyd muun muassa

thmisluonteen tarpeeseen olla osallisena tiettyjd hetkid ja voi liittydi FOMO (fear of
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missing out) tyyliseen ajattelutapaan, jossa halutaan olla paikalla, kun jokin asia tapahtuu.
Reaaliaikainen ldhetyksen seuraaminen mahdollistaa myds editoimattoman kokemuksen
sekd ajatus mahdollisuudesta muiden kanssa kommunikointiin vahvistaa tita tarvetta
kokea asia livend. Aiemmin esitelty aitouden elementti on hyvin vahvasti sidoksissa tdhin
koettuun liven merkitykseen. Livend tuotettu sisiltd tarjoaa kuluttajan ndkokulmasta
aidomman tuntuisen kokemuksen esitteilld olevasta sisdllostd. Esimerkiksi matkailuun

liittyva sisdltod koetaan aidosti ja editoimattomana livestriimaajan perspektiivista.

“En tiedd mistd se johtuu mut tykkddn siitd live aspektista on niinku kiva
katsoo livend, se on sama efekti ku tulee joku lditkd matsi nii ei sitd oo kiva

kattoo uusintana vaan sd haluut ndhdd sen livend. ~ (Haastateltava G)

”Siin on jotneki erityinen fiilis, kun se tapahtuu livend ja on mahdollisuus

keskustella muiden kaa vaikka md kylld aina lurkkaan enkd juttele ikind.

(Haastateltava 1)

2

o0s nddn et joku striimaaja on jossai reissussa nii kiinnostaa millaista siel
on niinku sen striimaajan nédkokulmasta. Se on mielenkiintosta néihd livend
siin on jotenki eri tuntuma, ku kattoo youtubesta et tallaa kiinnostaa ne
tylsdt ja arkiset asiat kans voi jotenkin samaistua siihen. ” (Haastateltava

E)
Erikoistapahtumat osana kokemuksellisuutta

Livestriimien vilitykselld ldhetettdvat peliturnaukset olivat monille haastatteluun
osallistuneille hyvin keskeinen osa livestriimien kuluttamista. Vaikka livestriimit
toimivat monille erdénlaisena toissijaisena kulutuskohteena rutiinin omaisesti, tiettyjen
erikoistapahtumien, kuten turnausten katselulle annettiin erilainen
kulutuskokemuksellinen rooli. Varsinkin erikoistapahtumien aikana livestriimit saavat
jakamattoman huomion ja kyseinen hetki pyhitetddn timén siséllon kuluttamiselle niin,
ettd kyseiseen tapahtumaan varaudutaan esimerkiksi virvokkein ja naposteltavin.
Livestriimien vélitykselld katsottavia turnauksia verrattiln muun muassa perinteisen
urheilun, kuten jddkiekon MM-kisojen katsomiseen. Niiden erikoistapahtumien
ympérille muodostuu myods sosiaalista kanssakdymistd ja yhteisollisyyttd, johon

paneudumme tarkemmin kuluttaminen leikkind osiossa.
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"Yleensd koneella mut jos tulee joku cs matsi tai tommone nii sen voi pistdd
tohon telkkariin ja kattoo sohavalta poppareiden kanssa. ~ (Haastateltava

G)

Mut sit on jotai semmosia tdrkeit turnauksia niin saattaa odotta sitd ja
laittaa kalenteriin sen ja ostaa sit sipsid ja dippid ja juo jonkun siiderin
sithen, vdhd niinku joillain on jddkiekon MM-kisat niin md sit ootan jotain

tdlldsid striimejd (Haastateltava 1)

”Sit jos on jotai kilpailuja nii sillon tulee striimii laittettua pddlle vaik ois

mikd tilanne et tulee téissdkin katottua. ” (Haastateltava C)

Toisaalta my0s negatiivinen kommentti nousi esiin ndiden pelitapahtumien tai turnausten
seuraamiselle, joka viittasi ndiden tapahtumien liialliseen televisiomaisuuteen. Télld
tarkoitetaan, ettd tietynlainen produktioarvo vilittyy liikkaa vdhentden tietylld tapaa

livestriimien aitouden tunnetta haastateltavan nikokulmasta.

"E-sportsi ei kiinnosta ei pdtkin vertaa se on liian semmosta

televisiomaista. ” (Haastateltava D)

Tunteet

Livestriimien kuluttaminen koetaan hyvin tunteita heréttdviksi kulutuskohteeksi. Kun
haastateltavilta kysyttiin tunteiden muodostumisesta, monilla oli hieman vaikeuksia
kuvailla tuntemuksiaan, mutta usein heiddn puheessaan nousi tunteiden merkitys
puhuessaan muista livestriimeihin liittyvistd asioista. Téllaisia esiin nousseita tunteita
olivat muun muassa intohimo livestriimien kuluttamista kohtaan, tietynlainen
lohdullisuuden tai hyveellisyyden tunne, koska livestriimit luovat tietynlaista kotoista
fiilistd. Livestriimit tuottavat padosin positiivisia tuntemuksia ja esimerkiksi striimaajan

kokemat onnistumiset voivat tuottaa nditd positiivisia mydté ilon tunteita.

"En tiedd onko lohdullinen se oikea sana mutta niinku comforting tulee
semmonen olo et se ei vaadi multa litkaa seurata striimejd ja tulee
semmonen kotoinen olo ja sit se sosiaalisen kanssakdymisen potentiaali on
roolissa kans [...] Striimaajan ilosta tulee myotd iloa, semmonen tosi

wholesome fiilis” (Haastateltava I)
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"Tdd kuulostaa aika sairaalta mut intohimo, mul tulee hyvid fiilis, se on
vihd niiku pddsee pois arjesta ei tarvii ite niinku tehd mitdd véihd niinku

kattois sarjan tai leffan”. (Haastateltava H)

Uusien asioiden kokeminen

Livestriimit koetaan tapana kokea uudenlaisia asioita, joita muuten ei vilttimatta tulisi
ndhtyd tai koettua. Livestriimeissd tapahtuvat merkittivdt onnistumiset tai
ennennidkemadttomat tilanteet voivat tuottaa mielihyvén, mielenkiinnon, innostuksen ja
jopa addiktion tuntemuksia. TAmén niin sanotun erilaisen sisdllon kuluttamisessa nousi
esiin myos tietynlainen mielenkiinto muiden ihmisten tekemisid kohtaan.
Monipuolisuutensa takia livestriimien kautta on katsottavissa hyvin monenlaista ja
kuluttajille usein hyvin uudenlaista siséltdd, jota ei haastateltavien mukaan ole néhtivissa
muulla tavoin, kuin livestriimien vélitykselld. Télld ennenndkemadttomalld sisallolla
viitattiin  esimerkiksi erdén livestriimaajan ldhetykseen, jossa striimaaja oli
rodeofestivaaleilla ja haastateltava ei olisi uskonut, ettd sellaisia tapahtumia on olemassa

niin suuressa mittakaavassa.

"Onnistuminen ja sit jos tapahtuu jotain ennenndkemdtontd, jos kattoo esim
pelipainotteista striimii jossa on joukkueet vastakkain ja kaveri kannustaa

toista ja ite toista niin, jos oma joukkue voittaa nii tulee hyva fiilis.’

(Haastateltava H)

"Oli ihan dlyttomdn mielenkiintoista kattoo semmosta mitd ei oo ikind
ndhny tai ei oo osannu ees kuvitella et semmonen on olemassa.

(Haastateltava E)

“Paljon semmost erilaista sisdltoé mitd missd muualla ei ole. Et ihmisid
kiinnostaa aika paljon se mitd muut ihmiset tekee. Se on jotenki koukuttavaa
seurata muiden eldmdd oon monesti miettiny mikd siin on mut jotenki siihen

on koukussa.” (Haastateltava B)
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4.2.2 Kuluttaminen yhdentymiseni

Kuluttaminen yhdentymisend osiossa kuvaillaan, miten kuluttajat liittdvét livestriimien
kuluttamisen osaksi omaa identiteettidin ja miten livestriimien kuluttaminen nékyy
haastateltavien osana heididn kéytOstdnsa tai ajattelutapojaan. Tarkoituksena on kuvailla,
miten livestriimien kuluttaminen on vaikuttanut haastateltaviin seké nostaa esiin millaiset
asiat livestriimien kuluttamisessa vahvistavat haastateltavien suhdetta livestriimien
kuluttamiseen. Kuluttaminen yhdentymisené tarkoittaa livestriimien kontekstissa, miten

livestriimejd hyodynnetddn vélineellisesti jonkin toisen paddmaéran saavuttamiseen.

Keskeinen teema, joka nousee esiin haastateltavien kesken, on vuorovaikutuksellisuus,
mutta tdhin liittyen nousi esiin esimerkiksi haastateltavien kokemukset livestriimin
kokoon ndhden. Téssd tilanteessa koko mééritellddn samaan aikaan paikalla olevien
thmisten maérélla eli livestriimin katsojaluvulla. Yhdentymistd tapahtuu, kun kuluttaja
on keskeisessd roolissa kulutuskohteen luomisessa eli livestriimien kontekstissa télla
tarkoitetaan esimerkiksi osallistumalla striimin keskusteluihin tai muuten osallistumalla
striimin tapahtumiin. Tdméa osallistuminen voi olla hyvin luontevaa ja automaattisesti
tapahtuvaa, mutta livestriimien koon kasvaessa osallistuminen hankaloituu yksittdisen
kuluttajan ndkdkulmasta, koska yksittdisen katsojan mahdollisuus osallistua esimerkiksi
keskusteluihin pienenevit Chat palstan vilkkauden vuoksi. Jotkin katsojat suosivat
katsojamddraltdan pienid striimejd, koska pienet striimit soveltuvat paremmin
merkityksellisen vuorovaikutuksen syntymiseen (Hamilton, Garretson & Kerne 2014).
Kuluttaja jaa tdten helposti viestitulvan varjoon. Yhdentyminen tapahtuu tdysin
automaattisesti sellaisissa toimissa, jossa kuluttaja on merkittdvéasti osallisessa roolissa
kulutuskohteen luomisessa esimerkiksi juhlissa, valokuvissa tai retkeilyssa.
Yhdentymisestd tulee kuitenkin huomattavasti haastavampaa, kun kyseessid on massoja

koskeva kulutusobjekti, kuten pankkiasiointi, autot tai julkisuuden henkil6t (Holt 1995).

Osallistuminen ja kokemuksen rakentaminen

Livestriimien koko ndhdddn melko méérittelevina tekijédna livestriimeihin yhdentymisen
suhteen. Kuten Holt 1995 esittddkin, ettdi massoille téhddtyssd kuluttamisessa on
hankalampi yhdentyd kulutusobjektiin. Haastateltavat kokevat, ettd katsojamaaraltaan

suurissa livestriimeisséd heiddn on vaikea olla osana livestriimejd ja heiddn kommenttinsa
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tuntuu turhalta, koska chatin aktiivisuus tekee osallistumisesta vaikeaa.
Katsojamiiréltddn pienemmissé livestriimeissd osallistuminen koetaan helpompana ja
haastateltavat kokevat enemmaén olevansa yhteydessé striimaajaan ja muihin katsojiin.
Osalla haastateltavista korostui osallistumisen tirkeys etenkin katsojamddriltdan pienid
livestriimej katsoessaan, toisille taas aktiivinen osallistuminen ei ollut erityisen tirkeda.
Haastateltavien mukaan kuitenkin osallistumisen mahdollisuutta pidetién tarkedna asiana

livestriimien kannalta.

En yleensd tuntemattomille striimaajille kommentoi. mut kavereiden
striimessd kylld. Koen et mun sanat hukkuu sinne muiden massan sekaan.
[...] Isoihin striimeihin on vaikea osallistua ja siitd ei tuu niinku mitdd et se

ei saa sun viestid ldpi. (Haastateltava H)

“Pystyy lukemaan chattia en tykkdid kattoo sanotaan plus sadan katsojan
striimejd koska niis se chatti meenee nii nopeesti ohi nii jdd tdirkeitd

kommentteja ohi” (Haastateltava A)

Yhteys kulutuskohteeseen

Yksi esiin nousseista yhdentymisen ilmentymistd livestriimien kuluttamisessa on
yhteyden tunne tiettyjd livestriimien kategorioita kohtaan esimerkiksi jotkin tietyt pelit ja
niiden ympérille muodostunut alakulttuurit. Naihin alakulttuureihin kuulumista voidaan
pitdé tietynlaisena identiteetin osana, jossa kuluttajat identifioivat itsend tietyn pelin
faniksi esimerkiksi League of legends tai CS:GO, joka on verrattavissa esimerkiksi jonkin
urheilulajin faniuteen. Yhteyden tuntemisen kannalta on keskeistd pysyd mukana tdmén

alakulttuurin tapahtumissa.

”Eniten tulee katsottua lolia, oon seurannu sitd skenea 8 vuotta aktiivisesti
Jja sitd tulee joka viikko torstaista sunnuntaihin. [...] Haluu pysyy mukana,
el voi sanoo et on tullu pakko, mut haluu pysyy mukana siind miti on
tapahtunut et tuntuuhan se pahalta, jos jad 2 jaksoo salkkareit vilistd et

tajuu taas mitd on tapahtunu” (Haastateltava H)

48



Identiteetin rakentuminen

Kysyttdessd haastateltavilta kuinka tédrkedna he kokevat livestriimit tai miltd tuntuisi olla
ilman livestriimejd haastatteluissa nousi esiin asioita, joita haastateltavat pitévit
keskeisend osana heiddn identiteettidéin. Tutkijan mielenkiinnon herétti varsinkin erdén
haastateltavan kommentti livestriimien kuluttamisen vertauskuvasta nappédinpuhelimeen.
Erds haastateltava koki livestriimien kuluttamisen niin keskeiseksi osaksi omaa
identiteettidén, ettd livestriimien katsomisen lopettaminen veisi pohjan joltain asialta
eldmadssé ja se tuntuisi kuin vaihtaisi dlypuhelimen takaisin ndppdinpuhelimeen. Talla
vertauksella tarkoitetaan sitd, ettd esimerkiksi é&lypuhelimen kayttdmisestd on
muodostunut niin keskeinen osa kuluttajan eldméda, ettd sen pois jittdminen tuntuisi
erittdin oudolta. Livestriimit ovat myotdvaikuttaneet haastateltavien kéiytokseen tai
ajattelutapaan. Haastateltavat kokivat omaksuvansa tietynlaisia huumoriin ja
puhetyyleihin liittyvid vaikutteita livestriimien kuluttamisen myd6td, jotka osaltaan

muodostuvat osaksi heidédn identiteettidéin ja ajatteluaan.

“Kyllihdn tekin katsotte jddkiekkoa miksi md en katsoisi jotain resident

evelid vapaa-ajallani? (Haastateltava 1)

“Ois se aika outoa se ois vihd sama mulle ku md vaihtaisin takas vaikka
bl

puhelimen ndppdinpuhelimeks et siin hdvidd tavallaan joltain pohja’

(Haastateltava A)

“Nettikdyttiytymiseen ehkd, mut ei niinku tietokoneen ulkopuolella en ole
huomannut et olisi vaikuttanut. Ehkd jotain lausahduksia tai semmosia
striimin  sisdsid meemjd, jotka on iskostunut omaan puheeseen”

(Haastateltava A)

Jotkut livestriimaajat on saanu niinku eri perspektiivei eldmdmdcdn, saanu
ja laittanu ajattelee asoita pelaamisen suhteen uudella tavalla.

(Haastateltava H)

Samaistuminen

Livestriimien kuluttamisessa yhdentymisend nousi esiin myds samaistumisen tunne.
Mikdli striimaaja koetaan niin sanotusti hyvéni tyyppind, saa se kuluttajat kokemaan kuin

he tuntisivat kyseisen henkilon, vaikka kyseessa olisikin parasosiaalinen suhde. Huumori
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ja striimaajan persoona vaikuttavat tdhdn yhdentymisen tunteeseen ja kuluttajien
kokemukseen samaistumisesta. Samaistumisen myoté erilaisia vaikutteita, kuten lentivia
lauseita saattaa tarttua osaksi kuluttajien kaytostd. Tutkijan tulkinnan mukaan
samaistumisen tunne livestriimaajaa kohtaan selittéé sitd, miksi kuluttajat paattédvat usein
katsella joitakin tiettyjd livestriimaajia. Pitkdaikainen katselusuhde luo katsojalle tunteen,

ettd hén niin sanotusti kokee tuntevansa kyseisen livestriimaajan.

"Hyvdt ldpdt ja huumori on niinku semmonen jos se striimaaja on hyvd
tyypppi, toki se on vihd semmone parasosialinen suhde et ku on pitkddn
seurannu nii tuntuu et se ois niinku kaveri mulle vaikka md vaan katon ku
se pelaa ja se ei tiedd mun olomassa oloa.” [...] Kun tuntuu et tuntee ne
tyypit nii varmasti ottanu jotai vaikutteita niistd tdssd vuosien varrella, hei
et toi on siisti tyyppi et ottaa jotain vaikutteita siitd. Tai jos ne heittdd jotai
hokemaa tai lentdvid lauseita nii tarttuu varmasti omaan puheeseen.

(Haastateltava G)

4.2.3 Kuluttaminen luokitteluna

Luokittelu livestriimien kuluttamisessa metafora ei noussut analysoinnin tuloksena
kauhean merkittdvddn rooliin tutkimuksen kannalta. Kuluttaminen luokitteluna on
pddmadradn tdhtddvad ihmisten vélistd toimintaa, jossa kuluttaja hyodyntdd erilaisia
luokittelukeinoja halutun pddmaarin saavuttamiseksi esimerkiksi tietynlaisen puhetyylin

kaytto tai logojen hyddyntdminen asemoidakseen itseddn muiden silmissa.

Kuluttaminen luokitteluna voisi nousta keskeisempiddn rooliin, mikéli tutkimuksessa
otettaisiin huomioon livestriimeihin liittyvd tilaus- ja lahjoituskdytinteet, jotka ovat
keskeinen osa livestriimeja ja niiden kulttuuria. Tdmén tutkimuksen tarkoituksena ei ole
kuitenkaan ottaa kantaa rahan lahjoittamiseen ja striimien tukemiseen liittyviin
elementteihin, joilla saattaisi tutkijan nikemyksen mukaan olla vaikutusta kuluttajien
kokemaan luokittelu toimintaan, jonka tarkoituksena on kuvata kuluttajien tapoja
asemoida itseddn muihin kuluttajiin ndhden. Téll4 tarkoitetaan lyhyesti sanottuna sitd, ettd
katsojan lahjoittaessa tai tukiessa livestriimid hidnen nimimerkkinsd nousee esiin
livestriimin ilmoitusosiossa, joka voisi osaltaan tarjota tavan katsojille luokitella itseddn

muihin katsojiin ndhden.
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Tuen osoittaminen

Péadsddntdinen nédkokulma, joka on miellettdvissd tutkijan tulkinnan mukaan
kuluttamisena luokittelemiseksi, ndkyy tietynlaisena livestriimaajia tukevana kdytoksené.
Talla viitataan siihen, ettd livestriimeihin osallistuvat ndyttdvit striimaajalle ja muille
striimiin osallistuville sitoutuneisuuttaan sekd lojaalisuuttaan olemalla aktiivisesti
paikalla tietyisséd livestriimeissd ja tdten vakiinnuttavat heiddn rooliaan osana kyseistd

kulutuskokemusta sekd ndyttamalld muille olevansa ldsna.

”Sit on kavereita ketkd striimaa niin niitd tulee katteltuu samalla, ku tekee

toitd tai istuu koneella, pitdd aina supporttaa kavereita.” (Haastateltava H)

Kuluttaminen luokitteluna jai titen tdimén tutkimuksen ja tutkimuskysymysten valossa
muiden kuluttamisen metaforien varjoon. Kuluttaminen luokitteluna voisi nousta
keskeisempddn rooliin myds, mikéli tutkittavana ilmiond olisi suosittuimpien niin
sanottujen internet julkkisten striimien kuluttaminen. Néiden suosituimpien striimaajien
ympiérille on muodostunut tietynlainen brindi ja téssd yhteydessd esimerkiksi erilaisten
fanituotteiden rooli on korostuneempi. Néiden fanituotteiden esittelylld ja ostamisella
kuluttajat voivat luokitellaan itseddn muihin nihden, joka on verrattavissa esimerkiksi

urheilujoukkueen fanituotteiden ostamiseen ja esittelemiseen.

4.2.4 Kuluttaminen peliné tai leikkiné

Kuluttaminen leikkind osiossa nostetaan esiin livestriimien kuluttamiseen liittyvid
vuorovaikutuksellisia elementtejd ja niiden ilmentymid. Verrattuna kuluttamiseen
kokemuksena, jonka keskiossd on kuluttajien yksilollinen subjektiivinen ja
emotionaalinen reagointi, kuluttaminen leikkind korostaa, miten kuluttajat reagoivat ja
kokevat asiat yhdessd. Kuluttamisessa leikkind on kyse ithmisten vélineellisestd keinosta
saavuttaa erilaisia pddmaarid muiden kuluttajien kesken esimerkiksi yhdessa reagointi ja

kokemusten jakaminen.
Livestriimien vuorovaikutuksellisuus ja yhteisollisyys

Vuorovaikutuksellisuus on merkittdvd asia livestriimien kuluttamista ja erottaa
livestriimien kuluttamisen muista kulutettavista median muodoista. Useilla

haastateltavilla nousi esiin varsinkin vuorovaikutuksen mahdollisuus. Vaikka kuluttaja ei
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valttdiméttd halua keskustella muiden kanssa vaan haluaa vain nauttia sisdllon
katsomisesta, on heille kuitenkin tirkedd livestriimien tarjoama mahdollisuus

reaaliaikaiseen vuorovaikuttamiseen livestriimaajan ja muiden katsojien kesken.

“Oon kokeillut podcastaja mut siind ei voi olla missddn yhteydessd sen
Jjuontajan kanssa et tavallaan se vuorovaikutus on mulla se ykkosasia”

(Haastateltava A)

Vuorovaikutuksellisuus ndkyy myds vahvasti yhteisollisyyden tunteen muodostumisessa,
jossa muiden katsojien muodostama yhteisé luo lisdarvoa kulutuskokemukseen.
Livestriimien kuluttamisessa ei ole kyse vain pddasiallisen sisdllon katsomisesta vaan
yhteisesti muiden katsojien kanssa kokemista tapahtumista ja keskusteluista.
Livestriimien kuluttaminen koetaan saman tyylisend asiana kuin kaverin kanssa ajan
viettiminen. Vaikka katsoja ei itse osallistuisi keskusteluihin ja kommentoisi tapahtumia,
muiden katsojien kommentit ja reagointi tapahtumiin vahvistavat yhteistid

kulutuskokemusta.

“Se et muut laittaa viestii chattii nii se luo siitd viihdyttavimpdd, vaikka en

itse osallistu valttimdittd keskusteluun. “(Haastateltava G)

“Se on, ku viettdis kaverin kaa aikaa, semmonen yhteisollisyys niissd

tutuissa striimeissd. “‘(Haastateltava B)

“Myos muilta katsojilta, jotka osallistuu chattiin (hyvid fiiliksid) et ku on

Jjossai yhteisossd sisdlld nii tulee juteltua niiden muiden katsojien kanssa et
on paljo hyvii tyyppei juttelemassa ja tulee heitettyy hyvid ldppdd.
“(Haastateltava C)

Yhteiset kokemukset

Vaikka monille haastateltaville livestriimien kuluttaminen on usein toissijaista yksin
kulutettavaa sisdltod tai niin sanottua taustametelid, yhteiset kokemukset livestriimien
parissa nousevat kuitenkin hyvin merkitykselliseen asemaan. Haastateltavat kokevat, ettd
livestriimien kokeminen yhdessé niin fyysisesti, kuin etdni esimerkiksi puheohjelmien
vilitykselld parantaa livestriimien kulutuskokemusta. Livestriimien kuluttamisesta
muodostuu titen yhteinen tapahtuma, jossa on kyse yhteisen mielenkiinnon kohteen

kuluttamisesta. Haastateltavien vastauksissa yhteisiin kokemuksiin liittyen nousi esiin
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myo0s, ettd kun striimaaja onnistuu niin myds katsojat kokevat olevansa osana titi

yhteisesti koettua onnistumista.

“Jos kattoo esim pelipainotteista striimii jossa on joukkueet vastakkain ja
kaveri kannustaa toista ja ite toista niin jos oma joukkue voittaa nii tulee
hyvd fiilis. [...] Meil on monta kertaa ollu sillei et haetaan bissee ja

katotaan joku cs turnaus tai lolia. “(Haastateltava H)

“Mulla on joskus oikeesti ihan dlyttomdn hauskaa kattoo live varsinki
ystavien kanssa kun katsoo nii se on semmonen tosi hauska juttu, piristdd.
Kyl harmittaisi, jos jdisi yhteinen ystdvien kanssa semmonen striimien

katsominen pois nii se ois ikdvid” (Haastateltava E)

6

sim jos joku suosikki striimaaja onnistuu nii iloitsee siind mukana et ‘jes

’

me onnistuttiin’ et varsinki se et se on live nii tulee semmonen

osallistumisen tunne siind. “‘(Haastateltava C)

Livestriimien negatiivinen puoli

Moni asia tdmén tutkimuksen tuloksissa korostaa pddosin livestriimien kuluttamista
positiivisena kokemuksena. Yleinen negatiivinen piirre, joka nousi esiin haastateltavien
puheessa, oli chatin eli muiden katsojien mahdollinen negatiivisen ilmapiirin luominen
sekd liiallinen interaktiivisuus katsojien kanssa.  Liiallisella interaktiivisuudella
tarkoitetaan sitd, kuluttajan kokemus livestriimin pdiasiallisesta sisdllosté eli esimerkiksi
pelisisédllon esittiminen kérsii jatkuvista tauoista sisdllon tuotannossa, joka johtuu
striimaajan  kyvyttomyydestd keskittyd sisdllon luomiseen ja kommunikointiin
samanaikaisesti. Vuorovaikutus livestriimeissd koetaan kuitenkin pédosin positiivisena
asiana poissulkien provosoivat kommentit ja niin sanotut &rsyttdvat ihmiset.
Haastateltavat kokevat myos, ettd negatiiviset kommentit koetaan yhdessd, joten
tillaisten negatiivisten kommenttien esiintyminen vaikuttaa yhteiseen kokemukseen

livestriimaajan ja muiden katsojien valilla.

“Chatin kanssa interaktiivisuus voi mennd myés liian pitkdlle et haluan

myaos et siind on se peli tavallaan mukana. “(Haastateltava G)

“Chatin puolella olevat tyypit saattaa drsyttdd, et ku jotenki osaa lukee sitd

striimaajaa kun tavallaan tietdd sen ihmisend.” (Haastateltava 1)
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“Arsytys voi mennd chatin puolelle, harvemmin itse striimi drsyttdd.
Chatissa voi olla hyvin erilaisia ndkemyksid ja voi olla provosoivia

kommentteja.” (Haastateltava A)

Tapa tulla toimeen ja ystivystya

Kuten Holt 1995 nostaa esiin tutkimuksessaan kuluttaminen leikkind voi auttaa ihmisia
tulemaan toimeen, joilla ei ole muuta yhteistd, kuin tietty kulutuskohde. Livestriimit
voivat titen tuoda yhteen erilaisia ihmisid, joiden ainut yhteinen asia on kyseisen
livestriimin kuluttaminen ja kyseiseen yhteisoon osallistuminen. Haastateltava C
vertaakin livestriimien kuluttamisen yhteistd kiinnostusta urheilutapahtumiin, jossa
erilaiset ihmiset kohtaavat toisensa yhteisen kiinnostuksen kohteen parissa. Tadmi
yhteinen kiinnostuksen kohde helpottaa muiden kanssa toimeen tulemista ja tarjoaa
keinon luoda wuusia ystdvyyssuhteita. Tutkijan kéasityksen mukaan myo0s
livestriimipalveluiden tarjoama anonyymius helpottaa my6s muiden kanssa toimeen

tulemista, koska keskustelu livestriimeissd tapahtuu nimimerkin takaa.

“Striimit on ylldttdvin tdrkeitd striimit voi myods olla semmonen uusi
yhteinen asia jonkun uuden ihmisen kanssa minkd takia voi olla helpompi
tulla toimeen jonkun kanssa. Et jakaa tdmmdésen saman intressin ja

ymmdrtdd sen livestriimien katsomisen. “(Haastateltava I)

“Se on vihd samaku jossai urheilu tapahtumassa, ku teil on yhteinen
kiinnostuksen kohde ja samallainen huumorintaju nii se tuo lisdd siihen

kokemukseen. “(Haastateltava C)

4.3 Tulosten yhteenveto

Tutkimuksen tulosten tavoitteena oli ymmartdd ja kuvailla livestriimien kuluttamisen
ilmiotd. Tutkimustulokset koostuvat tutkimukseen osallistuneiden henkildiden
subjektiivisista nidkemyksistd livestriimien kuluttamisen suhteen sekd livestriimien
keskeisten elementtien esittelystd. Aineistoldhtdisen analysoinnin ja tulkinnan kautta

tutkijan tavoite oli luoda lukijalle kokonaisvaltainen késitys livestriimien kuluttamisesta.
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Aiemman tutkimuksen tarjoaman viitekehyksen ndakokulmasta tarkastellaan kuluttajien

ndkokulmasta keskeisimpid tdrkeitd elementtejd livestriimien kuluttamisen kannalta.
1. Millaisia keskeisid elementtejd livestriimeihin liittyy?

Aiempi livestriimeihin keskittynyt tutkimus tarjosi pohjan livestriimien elementtien
esittelemiselle. Ndiden elementtien merkitys tdssd tutkimuksessa oli tarjota tukea
livestriimien  kuluttamisen kokonaisvaltaiselle ~ymmartdmiselle ja kuvailulle.
Haastatteluiden perusteella livestriimit ja niiden kulutuskokemus rakentuvat ndiden
elementtien paille, joita ovat muun muassa striimaajan persoona, livestriimien aitous ja
monipuolista siséltod tarjoava median muodostuma. Livestriimausalusta otettiin mukaan
ndiden elementtien esittelyssé, koska se tarjoaa tutkimuksen kannalta kontekstin, missa
nditd tutkimuksessa kasiteltyjd livestriimejd kulutetaan ja miksi tietty palvelu on
valikoitunut haastateltavien mieleiseksi. Kuvioon 9 livestriimien elementtien yhteenveto

on koottu havainnollistavasti tutkimuksessa késitellyt livestriimien elementit.
Livestriimien
elementit
Livestriimausalusta
Striimaajan persoona
Aitous
Monipuolisuus
Laatu ja visuaalisuus

Webkameran kiiyttd

Kuvio 9 Livestriimien elementtien yhteenveto

Naiiden elementtien tehtdvini oli tarjota lukijalle kokonaisvaltaisempi kdsitys millaisista,
asioista livestriimit koostuivat tdmén tutkimuksen perusteella ja tarjota tukea
kuluttamisen metaforien esittelyn rinnalle selventdmaéllé lukijalle livestriimien keskeisid

elementtejé.
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2. Millaisesta kulutuksellisesta ilmidstd livestriimien kuluttamisessa on kyse?

Livestriimien tutkiminen Holtin 1995 luoman typologian valossa tarjosi hyvin
monipuolisen kuvailun vastaamaan tutkimuksessa asetettuun kysymykseen, millaisesta
kulutuksellisesta ilmidstd livestriimien kuluttamisessa on kyse? Livestriimien
kuluttamisesta kokemuksena tunnistettiin viisi keskeistd teemaa, jotka selittdvit ja
kuvaavat livestriimien kuluttamista kokemuksen metaforan ndkokulmasta. N&mi
tunnistetut teemat ovat livestriimien kuluttamisen kannalta erilaisiin padmé&ériin
tavoittelevaa toimintaa, kuten arjesta irrottautumiseen, yhteyden luomiseen sekd
ystdvystymiseen tdhtddvad toimintaa. Kuluttaminen yhdentymisend metaforan osalta
tunnistettiin nelja teemaa, joiden avulla kuluttajat hyddyntdvit livestriimeja
vélineellisesti muun muassa oman identiteetin rakentumisessa sekd samaistumisen
tunteen saavuttamisessa. Kuluttaminen luokitteluna metafora jii tdmén tutkimuksen
kontekstissa tutkijan aineiston analysoinnin ja tulkinnan mukaan hyvin epéolennaiseen
rooliin tutkimuksen asetelman nikokulmasta. Livestriimeja tarkastellessa kuluttamisena
leikkind tuloksissa korostui livestriimien vilineellinen kyky tuottaa yhteisollisyyden
tunnetta sekd tarjota merkityksellisti vuorovaikutteisuutta livestriimiin osallistuvien
kesken. Livestriimien kuluttaminen koetaan pédosin positiivisena kokemuksena, mutta
leikin metaforan yhteydesséd nousi esiin livestriimien erds negatiivinen puoli, joka nikyy
muiden katsojien kommenttien ja kdytoksen aiheuttamana negatiivisena tunnelmana
livestriimeissd. Kuviossa 10 Kuluttamisen metaforien teemojen yhteenveto esitetdin

havainnollistavasti tutkimuksessa esiin nousseet metaforien mukaiset teemat.

Kuluttaminen Kuluttaminen Kuluttaminen Kuluttaminen
kokemuksena yvhndetymiseni luokitteluna leikkind
Livestriimien
Tapa/Rutiini Osallistuminen ja Tuen osoittaminen vuorovaikotuk-
. kokemuksen sellisuus
Viihteellisvys .
= rakentamiseen
Yhteisdllisyys
Arjesta
. _“J ¢ . Yhteys
irroittautumisen .
. kulutuskohteeseen Yhteiset
keino kokemukset
Identiteetin

Uuden oppiminen rakentuminen Livestriimien

negatiivinen puoli

Liven merkitys : . .
Samaistuminen

Tapa tulla
toimeen ja
ystivystyi
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Kuvio 10 Livestriimien kuluttamisen teemat

Tuloksien yhteenvedon ja kuvioiden tavoite on kootusti esittdd livestriimien
kuluttamiseen liittyvét elementit sekd kulutuksen metaforien kautta esiin nousseet
kuluttamisen teemat, joiden tehtdvdind on vastata tutkimuksen perimmaéiseen
tutkimustavoitteeseen, millaisesta kulutuskokemuksellisesta ilmidstd livestriimien

kuluttamisessa on kyse.
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S. YHTEENVETO

5.1 Tutkimuksen yhteenveto

Livestriimit tarjosivat télle tutkimukselle erittdin relevantin ja mielenkiintoisen
tutkimusasetelman. Livestriimit ovat nykypdivénd erittdin merkittdvd median ilmio
etenkin nuorten aikuisten keskuudessa (Hu ym. 2017). Livestriimien kuluttamisesta on
muodostunut monille kuluttajille timén tutkimuksen perustella keskeinen osa péivittdista
toimintaa. Tdmid tutkimus syventyi tarkastelemaan kokonaisvaltaisesti livestriimien
kuluttamiseen liittyvid elementtejd ja kuvailemaan millaisesta kulutusilmiosta

livestriimien kuluttamisessa on kyse.

Livestriimit koetaan median muotona, jonka keskeisind elementteind korostuu
livestriimaajan persoona, monipuolinen sisiltd ja livestriimeille ominainen aitouden
tunne. Livestriimit rakentuvat ndiden elementtien péille, jotka mahdollistavat
tutkimukseen osallistuneiden nédkdkulmasta erittdin vithdyttdvén ja merkittivin median
muodon. Livestriimit ndhd4én kuluttajien ndkokulmasta monipuolisen sisdllon tarjoajana,
joka toimii muun muassa arjesta irrottautumisen keinona, viihteen muotona, uuden
oppimisen keinona, osana kuluttajien identiteettid sekd uusien ystdvyyssuhteiden

mahdollistajana.

Tutkimuksessa hyddynnettiin kvalitatiivista tutkimusotetta, jonka metodina toimi
puolistrukturoitu teemahaastattelu sekd aineistoldhtdinen analyysi. Tutkimuksen
metodologisten valintojen taustalla on haastatteluiden mahdollistama syvemmaén tiedon
luominen. Haastattelu toimi tutkimuksen kannalta relevanttina tutkimusmetodina, koska
se on tiedonhankinnan perusmuotoja, jolla voidaan kerita syvéllistd tietoa (Hirsjédrvi ja
Hurme 2008, 11). Tutkimuksessa tunnistettiin livestriimien kannalta keskeisimpid
elementtejd, jotka selittdvit millaisista asioista livestriimit koostuvat. Tdmin alustuksen
jilkeen livestriimien kuluttamista tarkasteltiin kulutuksellisten metaforien valossa
kuvailemaan livestriimien 1lmiotd kulutuksellisesta ndkokulmasta. Tutkijan ndkemyksen
mukaan tutkimuksessa onnistuttiin tuomaan merkitykselliselld tavalla esiin tutkimuksen
nidkokulman kannalta relevantteja tuloksia, jotka tosin jattdvét vield runsaasti tilaa
livestriimien jatkotutkimukselle. Tutkimuksen metodologiset valinnat osoittautuivat
tutkimuksen kannalta toimiviksi tarjoten hyvin monipuolisen aineiston erittdin vaikeasti

madriteltdvdn ja kompleksin ilmién ympériltd, jossa kuitenkin monilta osin korostui
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hyvin samankaltaiset ndkemykset livestriimien kuluttamisesta. Kvalitatiivisen
tutkimuksen tavoitteena ei ole kuitenkaan tarjota yleistyksid tai yleistettdvid havaintoja,
vaan tuoda subjektiiviset kokemukset ja havainnot esiin, jotka lukijan on otettava
huomioon tutkimuksen tuloksia tarkastellessaan. Ndiden tulosten pohjalta voidaan
esittdd, ettd tutkimus onnistuu tavoitteessaan kuvailla livestriimien kuluttamisen ilmiota
tarjoten myos oman kontribuutionsa kulutustutkimuksen teoreettiselle kehitykselle sekéd

markkinoinnin tieteelliselle keskustelulle.

Tutkimuksen kulutuksellinen teoriapohja tuotiin perinteisen kuluttamisen kontekstista
online-ympdristoon. Tamé ndhtiin tutkimuksen kannalta lievdnd haasteena, mutta
toisaalta tutkimuksen asetelma toimi mahdollisuutena tarjota uutta empiriaa tutkimuksen
teorian jatkojalostamisen ja teoreettisen kontribuution kannalta. Aineiston esittelyssa
lievid haasteita tuotti tutkimuksen teorian sovittaminen tutkimuksen tavoitteeseen ndhden
sekd livestriimien elementtien ja metaforien osittainen pééllekkéisyys. Toisaalta ndiden
paillekkiisyyksien esiintyminen tukee tutkijan nédkokulmasta kokonaisvaltaisen
ymmarryksen luomisessa, kun ndhdddn miten elementit kohtaavat kulutukseen liittyvit

metaforien kautta esitetyt teemat.

5.2 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi ja rajoitteet

Tutkimuksen luotettavuutta arvioitaessa on syytd nostaa esiin erindisid rajoitteita
tutkimuksen toteutukseen liittyen. Tutkimuksen toteuttamisen laht6kohta on tutkijan oma
aito kiinnostus livestriimien maailmaa kohtaan. Talld on kuitenkin tietynlaisia vaikutteita
tutkimuksen luotettavuuden arvioinnin ndkdkulmasta. Tutkijan aiempi livestriimien
kuluttaminen on voinut vaikuttaa tiettyihin ennakkokésityksiin ja ajatuksiin livestriimien
kuluttamiseen liittyen, jotka voivat vaikuttaa tutkijan tapaan analysoida tutkimuksessa
tuotettua ainestoa. Tutkimuksessa on myos otettava huomioon tutkijan aiempi kokemus
livestriimaajana toimimisesta, joka on avannut tutkijalle ndkokulmia livestriimien
kuluttamisesta sisdllontuottajan nédkokulmasta. Néilld edelld mainituilla asioilla on
véistamittd vaikutus tutkimuksen tulosten esittelyssd, mutta titd voidaan pitdd tutkijan
nidkemyksen mukaan tutkimuksen kannalta niin rajoitteena, kuin vahvuutena. Vaikka
tutkijan omat ennakkoajatukset ovat vaikuttaneet osaltaan tutkimuksen tuloksiin, tutkijan

aiempi kokemus livestriimeihin liittyen voi mahdollistaa kokeneemman perspektiivin
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asioihin, jotka aiheeseen perehtyméttomailtd voisivat jaddd huomiotta. Tutkimuksen
luotettavuuden parantamiseksi tutkimuksessa esitelldén kattavasti tutkimuksen aineiston
analysointiin liittyvd prosessi sekd hyO0dynnetddn haastatteluista poimittuja sitaatteja

tarjoamaan ldpinakyvyyttd tutkimuksen tulosten esittelyssa.

Tutkimuksen yhtend rajoitteena voidaan pitdd tutkijan aiempaa kokemusta liittyen
haastatteluiden tekemiseen sekd haastattelutilanteisiin. Haastattelukokemuksen
vahiisyys on voinut osaltaan vaikuttaa tutkijan kykyyn saada tutkimukseen osallistuneet
henkil6t luontevasti tuomaan esiin kokemuksiaan tutkittavasta aiheesta. Haastatteluun
osallistuneiden osalta haastattelutilanteen uutuus tai siihen liittyvd jénnitys on voinut
vaikuttaa haastateltavien kykyyn tuoda esiin haluamiaan asioita haluamallaan tavalla.
Tutkijan fokuksena oli kuitenkin pyrkid vélttdimédan haastateltavien ohjailemista ja antaa

tilaa haastateltaville,

Tutkimukseen osallistui yhdeksén haastateltavaa, jota voidaan pitdd midréltdian melko
pienend tutkittavan aiheen laajuuden kannalta. Laadullisessa tutkimuksessa aineiston
laatu on kuitenkin méarai tarkedmpi, koska laadullisessa tutkimuksessa on tarkoituksena
ymmartdd tutkimuskohteena olevaa ilmiotd tutkittavien perspektiivistd (Tuomi ja
Sarajarvi 2018, 131). Rajallisesta aineistosta huolimatta tutkimus kuitenkin tuotti
relevanttia uutta tietoa tutkittavasta ilmiostd, jonka avulla voidaan luoda pohjaa
tulevaisuuden tutkimuksia varten. Tutkimuksessa hyOdynnetty teoria kuluttamisen
metaforista tuotiin tdssd tutkimuksessa online-ympéristdon tarjoten teorialle hyvin
uudenlaisen kontekstin késitelld kuluttamista. Talld voi osaltaan olla vaikutusta tulosten
analysointivaiheessa, koska teoriaa ei ole suunniteltu koskemaan verkossa tapahtuvaa
kuluttamista. Tétd voidaan kuitenkin pitdd erddnlaisena tutkimuksen vahvuutena, koska

tutkimus tarjoaa oman kontribuutionsa teorian kehittymisen kannalta.

Tutkimustulosten esittelyssd tulososiot jakautuivat Holtin kuluttamisen metaforiin sekd
alempaan tutkimusta hyOodyntdvddn livestriimien elementtien esittelyyn. Tuloksien
esittelyn kannalta on huomioitavaa, ettd ndiden kahden osion vililld voi esiintyd jonkin
verran samankaltaisuutta, mutta tutkijan nikemyksen mukaan néiden osioiden erittely on

perusteltua kokonaisvaltaisen ymmarryksen luomisen kannalta.

Livestriimien kuluttamisessa on kyse maailmanlaajuisesta ilmiostd. Tamé tutkimus on
rajattu  globaalista tavoittavuudestaan huolimatta vain suomalaisiin kuluttajiin ja

ikdryhmaltdan nuoriin aikuisiin. Tutkimuksessa esitellyt keskeiset livestriimien
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kokemukselliseen kuluttamiseen liittyvdt asiat voivat vaihdella merkittivisti eri
ikdryhmien ja maiden vililld. Tdmén tutkimuksen tarkoituksena ei kuitenkaan ole luoda
yleistyksid livestriimien kuluttamiseen liittyen vaan tarkoituksena kuvailla tutkimukseen

osallistuneiden henkildiden subjektiivisia kokemuksia livestriimien kuluttamisesta.

5.3 Teoreettinen kontribuutio ja manageriaalinen relevanssi

Livestriimien tutkimus on painottunut hyvin vahvasti kvalitatiivisin metodein tuotettuihin
kyselytutkimuksiin. Livestriimien kuluttaminen ja siihen liittyvit elementit, kuten E-
Sportsin katsominen ja tdimén ympérille muodostuneeseen yhteis6on osallistuminen on
erittdin kompleksi ilmid, joka vaatisi osakseen kvalitatiivista tutkimusta selittiméédn
ilmiotd (Hamari ja Sjoblom 2017). Téssd tutkimuksessa tarkoituksena oli tarkastella
livestriimien kuluttamista kvalitatiivisin metodein luomalla uutta empiriaa livestriimien
kuluttamiseen liittyen. Kvalitatiivinen tutkimusote rikastaa olemassa olevaa tutkimusta ja
teoreettista  pohjaa  livestriimien  kuluttamisesta sekd tarjoaa  ndkdokulmia
jatkotutkimusmahdollisuuksille.  Tutkimuksessa  kuvaillaan  yksityiskohtaisesti,
millaisesta kuluttamisen ilmidstd livestriimien katsomisessa on kyse sekd tarjoaa

nidkemyksid livestriimien kannalta keskeisimmistd elementeista.

Tutkimuksessa Holtin vuonna 1995 luoma typologia kuluttamisen metaforista tuotiin
relevanttiin ja mielenkiintoiseen kontekstiin. Teoreettisen kontribuution nidkdkulmasta
tdma tutkimus tarjoaa panoksensa tuomalla kuluttamisen metaforien tutkimus online-
ympéristoon, joka tarjoaa uusia ndkokulmia nykypédivén jatkuvassa muutoksessa olevasta
verkossa tapahtuvasta kuluttamisesta. Teoreettisen kontribuution nékdkulmasta tdmi
tutkimus tarjoaa kuvailevan kehyksen ymmirtdd nykypédivdan verkossa tapahtuvaa
kuluttamista ja tdten tutkimus tarjoaa oman kontribuutionsa kulutustutkimuksen ja
markkinoinnin tieteellisen keskustelun tueksi. Tutkimuksessa luodulla kvalitatiivisella
tutkimusotteella tuotettu uusi empiirinen aineisto toimii tutkijan kisityksen ja aiheeseen
perehtyneisyyden mukaan erddnlaisena pioneerityond livestriimien kvalitatiiviselle

tutkimukselle.

Livestriimit suuresta suosiostaan huolimatta ovat hyvin monelle melko tuntematon kisite,
jalivestriimeihin perehtyméttomaélle aiheen sisdistdminen voi tuntua haastavalta. Tutkijan

kisityksen mukaan livestriimien ja uudenlaisen livend tuotetun sisdllon rooli tulee
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korostumaan tulevaisuudessa niin yksittdisten kuluttajien kuin yritysten toimesta.
Liikkeenjohdollisesta ndkokulmasta tutkimus tarjoaa yrityksille viitekehyksen ymmartaa
livestriimeihin liittyvid keskeisid elementtejd sekd tarjota kuvaus millaisesta
kulutuksellisesta ilmiostd livestriimien kuluttamisessa on kyse. Kilpailun Kkiristyessa
yritykset etsivét jatkuvasti keinoja erottautua kilpailijoistaan ja tutkijan nikemyksen
mukaan livestriimien hyddyntdminen osana yrityksen markkinointikeinoja voi auttaa
yrityksid erottautumaan kilpailijoista tarjoamalla innovatiivisen keinon muun muassa
kaksisuuntaisen kommunikaation lisddmiseen, nidkyvyyden lisddmiseen,
asiakassuhteiden ylldpitoon ja vahvistamiseen sekd esimerkiksi brindiyhteison
vahvistamiseen. Tutkimus tarjoaa titen litkkeenjohdolle nikdkulmia asioista, joihin tulee
kiinnittdd huomiota yritysten implementoidessa livestriimien osaksi yrityksen

markkinointi- ja viestintidkeinoja.

Liikkeenjohdollisen ja teoreettisen kontribuution nékdkulmasta on huomioitava, ettéd
tutkimuksen empiria koostuu haasteltavien subjektiivisista kokemuksista ja nikemyksista
livestriimien kuultamiseen liittyvistd ja ndmé ndkemykset voivat vaihdella merkittivasti
esimerkiksi idn, sukupuolen, kansalaisuuden ja kulttuurierojen mukaan. Kvalitatiivisen
tutkimuksen tavoite ei kuitenkaan ole yleistettdvyys vaan tarjota syvillisempéd tietoa
tutkittavasta aiheesta ja tutkijan nikemyksen mukaan tidmé tutkimus onnistuu téssd

tavoitteessa.

5.4 Jatkotutkimusmahdollisuudet

Livestriimien kuluttamisessa on kyse erittdin moniulotteisesta kulutuskohteesta ja tarjoaa
monia erittdin mielenkiintoisia jatkotutkimusmahdollisuuksia. Aihe vaatii osakseen vield
erittdin paljon kvalitatiivisin tutkimusmetodein tuotettua tutkimusta, jotta voimme
syvéllisemmin ymmarti, mistd livestriimien kuluttamisessa on kyse. Tadmé tutkimus luo
pohjaa tulevaisuuden livestriimien laadulliselle tutkimukselle. Seuraavaksi esitelldin
joitakin aiheita, jotka olisivat tutkijan nikemyksen mukaan relevantteja tulevaisuuden

tutkimuskohteita livestriimien kuluttamisen suhteen.

Tahdn tutkimukseen osallistui miehid ja naisia, mutta tutkimuksessa ei otettu kantaa
sukupuolten vilisiin eroavaisuuksiin livestriimien kuluttamisen suhteen. Tulevaisuuden
tutkimus voisi keskittyd syventyméddn, minkélaisia eroja sukupuolten vililld on

livestriimien kuluttamisen suhteen.
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Hu ym. (2017) nostavat esiin, ettd livestriimien kuluttaminen on suosittua nuorten
keskuudessa. Livestriimit eivdt kuitenkaan ole yksinomaan vain nuorisoa koskeva
kuluttamisen kohde vaan myo6s vanhemmat henkilt ovat osana téti kuluttamisen muotoa.
Tulevaisuuden tutkimus voisi keskittyd kuvailemaan, miten ikd vaikuttaa livestriimien
kuluttamiseen ja millaisia eroja sekd yhtildisyyksid nousee esiin livestriimien

kuluttamisessa nuorison ja vanhemman véeston vélilla.

Tassd tutkimuksessa nousi esiin erilaisia huomioita livestriimien koon suhteen, jotka
vaikuttavat kuluttajien kokemukseen livestriimejd kuluttaessaan. Monet tdhén
tutkimukseen osallistuvat korostivat pienempid livestriimeji muun muassa
yhteisollisyyden ja osallistumisen kannalta. Monet suosituimmat striimaajat vetdvit
kuitenkin mukaansa kymmenid tuhansia katsojia pdivittdin. Tdmi asetelma tarjoaa
tutkijan ndkemyksen mukaan mielenkiintoisen sapluunan tarkastella livestriimien koon
vaikutuksia kuluttajien kokemukseen esimerkiksi syvdhaastatteluiden avulla, joiden
tehtdvéni olisi tarjota syvempdd ymmaérrystd, miten kuluttajat kokevat suurten ja pienten
livestriimien kuluttamisen. Tété tutkimusta voisi my0s jatkojalostaa tutkimukseen, jonka
tavoitteena olisi keskittyd suositumpien livestriimien tutkimiseen. Meilld on melko vihidn
tietoa livestriimien suosioon vaikuttavista asioista. Tulevaisuuden tutkimus voisi
keskittyd tutkimaan tapaustutkimuksena suosittuja livestriimejd ja pyrkid selittiméédn

menestyvien striimaajien suosion takana olevia elementtejéa.

Yksi keskeinen osa livestriimien kulttuuria on tilaus ja lahjoittamiskédyténteet
livestriimeissd, jossa on kyse siitd, ettd katsojat tukevat striimaajaa lahjoittamalla rahaa
striimaajalle tai tekemilld kuukausitilauksen kanavalle, joka tarjoaa erilaisia etuja
tilaajalle. Téllaisia etuja ovat muun muassa mainosten poistuminen, kanavan tarjoamat
hymiét katsojan kdyttoon sekd nimimerkin eteen kanavakohtaisen logon, joka esittda
katsojan tilaajastatuksen. Livestriimien kuluttaminen on kuluttajille ldhtokohtaisesti
tdysin ilmaista, joten olisi mielenkiintoista tutkia titd taloudellisen tukemisen aspektia
esimerkiksi syvidhaastatteluiden avulla, miksi kuluttajat ovat valmiita maksamaan tdysin
ilmaisen sisdllon kuluttamisesta. Tutkijan ndkemyksen mukaan tidssd tutkimuksessa hyvin
véhiiselle huomiolle jadnyt kuluttamisen metafora kuluttaminen luokitteluna voisi nousta
keskeisempdin rooliin, mikéli tdmd taloudellisen tukemisen kéytdntd olisi osana

tulevaisuuden tutkimusta.
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Lin ym. (2019) nostavat esiin tutkimuksessaan, ettd livestriimauksen miérittely on hyvin
hankala tehtdva. Néiden jatkotutkimusten avulla voisimme olla 1dhempéna tavoitettamme
madritelld livestriimaaminen ja ymmartdad paremmin, mistd livestriimien kuluttamisessa
on loppujen lopuksi kyse. Livestriimien méaédritteleminen vaatii kuitenkin osakseen viela
lukuisia tutkimuksia, lisdd empiriaa seké erilaisten tutkimusmetodien hyddyntdmista,

kuten syvdhaastatteluita ja netnografista tutkimusotetta.
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7. LHTTEET

Liite 1. HAASTATTELURUNKO

Teema 1 Alustat ja niiden kiytto

1. Mitd sosiaalisia suoratoistopalveluita kadytit? Esimerkiksi Twitch, Youtube, Facebook
ja onko jokin muu mita kaytét aktiivisesti, mika?

2. Mistd syysté kdytat juuri tatd kyseistd palvelua?

3. Kuinka pitkddn olet kdyttanyt palvelua? Milloin aloitit kyseisen palvelun kayton?

Teema 2 Sisilto

. Kerro striimien kuluttamisestasi.

. Milld perusteella valitset katsomasi striimit?

. Minkdélaisia kanavia seuraat aktiivisesti?

. Minkdlaiset livestriimit ovat mieleesi?

. Millaisia tunteita livestriimien katsominen sinussa herdttai?

. Millaiset asiat saavat sinut iloiseksi striimejé katsoessasi?

. Millaiset asiat drsyttavéit striimeissa?

. Millaiset asiat saavat sinut palaamaan aikaisemmin katsomiesi striimien pariin?
. Miten kaupallisuus vaikuttaa striimien katsomiseen?

O 00 1 N D A~ W~

Teema 3 Katselutilanne ja paikka

1. Kuinka usein katsot livestriimeja?

2. Millaisissa tilanteissa katsot livestriimeja?

3. Millaisina aikoina katselet livestriimeja?

4. Kuinka paljon kiytit aikaa livestriimien katseluun keskimdirin, esimerkiksi pdivin
aikana?

Teema 4 Katselupiitos

1. Mill4 laitteilla yleensd katsot livestriimeja?

2. Mitka asiat saavat sinut valitsemaan livestriimien katselun muiden asioiden tekemisen
sijaan.

3. Miten aktiivisena striimien katselijana pidat itsedsi?

Teema 5 Tulevaisuus

1. Miten néet livestriimien tulevaisuuden?
2. Millaisena niet omat livestriimien kuluttamisen tulevaisuudessa?
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