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E-urheilun voimakas kasvu ja ajankohtaisuus innoittivat tutkimuksen tekemista.
Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittdd menestyvan e-urheilupelin ominaisuuksia.
Tyon tarkoituksena oli etsia rajaukseen sopivia esimerkkipeleja ja vertailla niiden
ominaisuuksia seka kerata peleista asiantuntija-aineistoa kolmansien osapuolten
haastattelujen ja pelien tarinoista kertovien verkkoartikkeleiden kautta. Vastaus-
ten saamiseksi aineistosta hyodynnettiin induktiivista paattelya ja asiantuntijoiden
nakemyksia.

Tutkimuksessa loydettiin nelja yleista hyvan e-urheilupelin tekijaa: kilpailulli-
suus, pelaamisen mielekkyys, katsomisen mielekkyys seka jatkuvuus. Kilpailulli-
nen peli on vakaa, vaatii paljon taitoa ja tarjoaa tyokaluja yhteison omatoimiselle
kasvulle. Iso pelaajakunta on e-urheilupelille valttdamaton, joten pelaajien pitami-
nen tyytyvaisena paivitysten ja kannustimien avulla todettiin tarkeaksi ominai-
suudeksi. E-urheilun seuraamista pidetaan kiinnostavana monipuolisen, sel-
kean ja helppokayttdisen katsojatilan seka ammattilaispelaajista kertovien tari-
noiden avulla. Pelin jatkuvuus turvataan rakentamalla yhteis6a alhaalta ylospain
ja pyrkimalla pitamaan niin ammattilaiset, tavalliset pelaajat kuin katsojatkin tyy-
tyvaisina. Kaikessa toiminnassa todettiin tarkeaksi huolellinen suunnittelu.

Tutkimuksessa kasiteltiin e-urheilupelien hyvid ominaisuuksia yleisesti. Aiheen
tutkimista voitaisiin jatkaa tarkentamalla rajausta tiettyihin ominaisuuksiin kuten
pelin yhteisdlle tarjoamiin tydkaluihin. Myos tulosten jako neljaan paatekijaan tar-
joaa luontevan rajauksen jatkotutkimuksille.
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The objective of this thesis was to find out what makes a good esport game.
The purpose of the thesis was to gather knowledge of the subject, select some
examples of successful and unsuccessful esport games, and look for similarities
that would explain their success, or lack thereof.

The data was mainly collected from various web sites focused on gaming and
esports. It was then analysed using inductive reasoning and utilising experts’
statements that were found on some of the articles.

The study discovered that a good esport game is competitive, fun to play, fun to
watch and constantly developing. Competitive game aims to create a balanced
and reliable gaming experience, which emphasises skill and ease of learning.
Rewarding players with in-game items and new updates helps to keep the play-
erbase large. A well-made spectator mode makes it easy for the spectators to
follow matches.

The results emphasise the role of the developer in building and nurturing the es-
port scene for their game. This thesis is an overview of the topic. A more spe-
cific research is required to examine the actual tools and steps taken by a de-
veloper to achieve the goals.
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LYHENTEET JA TERMIT

CS:GO Counter-Strike: Global Offensive -raiskintapel

esports e-urheilu eli elektroninen urheilu, kilpapelaaminen

FPS First Person Shooter, (1. persoonan) raiskintapeli

MOBA Multiplayer Online Battle Arena, taisteluareenamonin-
peli

PvP Player versus Player, pelaaja vastaan pelaaja

RTS Real Time Strategy, reaaliaikainen strategiapeli



1 JOHDANTO

Suomalaisen ENCE eSportsin 16-vuotias huippulupaus Jere "sergej” Salo jattaa
lukion toistaiseksi taka-alalle keskittyakseen kokonaan Counter-Strike: Global
Offensive -pelin pelaamiseen (Docstop: Inside ENCE 2019). Pelialan analysoin-
teja tekeva Newzoo (2019) ennustaa, etta e-urheilualan liikevaihto ylittaa mil-
jardi dollaria vuoden 2019 aikana. Ennusteen mukaan myods katsojien maara
nousee yli 450 miljoonaan. Noin 200 miljoonaa heista ovat intohimoisia seuraa-
jia ja loput satunnaisia katsojia. (Newzoo 2019.) E-urheilun palkintorahoja ja tie-
nesteja tilastoivan esportsearnings-sivuston (n.d.) mukaan vuoden 2019 aikana
yli 21500 aktiivista pelaajaa on kerannyt lahes 4000 turnauksesta palkintorahoja
yhteensa 190 miljoonaa dollaria. Kolmen eniten tienanneen pelaajan joukossa
ovat OG-organisaation kaksi suomalaista pelaajaa, Jesse "JerAx” Vainikka ja
Topias "Topson” Taavitsainen yli kolmen miljoonan dollarin tuloillaan. (esport-
searnings n.d.) HAVU Gaming -organisaation sponsoreihin lukeutuu sellaisia
yrityksia kuin Elisa, Lenovo ja Huawei (HAVU n.d.). E-urheilu eli elektroninen ur-
heilu ei ole pienten piirien tai norttien lapsellista puuhastelua. Se on suurta, kan-
sainvalista kulttuuria ja bisnesta, joka paisuu vuosi vuodelta ja tempaa mu-
kaansa huippupelaajien lisaksi kymmenia miljoonia faneja, nayttavia turnauksia,
valtavia paavoittoja, tuhansia yrityksia sponsorisopimuksineen seka jopa perin-
teisia urheiluseuroja: esimerkiksi HIFK:lla on oma CS:GO-joukkueensa Helsinki
REDS eli hREDS. E-urheilu tuntuu olevan kaikkialla.

Kyseessa on hyvin ajankohtainen ja merkittava ala, jonka tulevaisuutta on no-
pean kehityksen vuoksi vaikea ennustaa. Varmaa on kuitenkin se, etta yha use-
ampi pelikehittaja, sponsori, sijoittaja tai muun tahon edustaja tahtoo osansa e-
urheilumaailman antimista. Kilpapelaamiseen panostaminen ei kuitenkaan ole
Midaan kultainen kosketus menestykseen. Asioita on tehtava oikein, silla e-ur-
heilukaan ei ole valttynyt pettymyksiksi muuttuneilta hypetyksilta, vaarilta valin-
noilta tai rahavirtojen tyrehtymisiltd. Mitd menestyminen sitten oikein vaatii?
Voiko mista tahansa pelista tulla e-urheilupeli? Kuka paattaa, mitka pelit valitaan

kilpailullisen pelaamisen kohteiksi?
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Opinnaytetyon tavoitteena on selvittdd menestyvan e-urheilupelin resepti valitun
rajauksen sisalla. Tydssa pyritaan loytamaan yhteisia tekijoita onnistumisten ja
epaonnistumisten taustalla. Lisaksi voidaan tutkia, miten hyvia ominaisuuksia
saadaan kehitettya seka miten valtytaan tekemasta yleisia virheita. Tavoitteesta
voidaan johtaa seuraavat kaksi paakysymysta: mitka seikat yleensa johtavat kil-
papelin hyvaan menestykseen; mitka seikat yleensa johtavat kilpapelin huonoon

menestykseen? Naihin kysymyksiin etsitdan vastauksia tarkoituksen avulla.

Opinnaytteen tarkoitus on etsia sopivat esimerkkipelit, tutkia ja vertailla niiden
taustoja, ominaisuuksia ja elinkaarta seka analysoida saatuja tuloksia. Pelit vali-
taan hankkimalla pohjatietoa e-urheilusta ja etsimalla tutkimuksen nakokulmasta
hedelmallisia tapauksia. Valituista peleista kerataan asiantuntija-aineistoa paa-

osin verkkoartikkeleiden avulla.

Ty on rajattu kasittelemaan ainoastaan FPS-genren kilpapeleja, joita pelataan
tietokone- eli PC-alustalla. E-urheilupelien Iajikirjo on valtava tanssipeleista tap-
pelupeleihin ja ajopeleihin. Jotta paastaan pintaa syvemmalle vertailuissa, on
valttamatonta rajata tata sekavaa joukkoa. Valinnan kohdistuminen FPS-peleihin
johtuu siita, etta se kiinnostaa minua eniten ja on eurooppalaisittain todennakoi-
sesti suosituin lajityyppi e-urheilussa. Suosio nakyy myds menestyksessa: esi-
merkiksi seka Counter-Strike: Global Offensiven etta Rainbow Six Siegen monet
parhaat joukkueet ovat Euroopasta tai ainakin koostuvat paaosin eurooppalai-
sista pelaajista (HLTV 2019; Siege 2019). Tietokone on yleisesti nahty ylivertai-
sena kilpapelialustana konsoleihin verrattuna ja nain on myds raiskintapeleissa,
silla tahtdaminen on huomattavasti tarkempaa hiirellda kuin peliohjaimilla, joita

kaytetaan Xbox- ja PlayStation-konsoleilla.

Idea aiheeseen syntyi kasvaneesta kiinnostuksestani e-urheilua kohtaan. Aloin
pohtia, mitd hyvalta e-urheilupeliltd vaaditaan ja miten sellaisen kehittaminen
eroaa tavallisesta pelista. Olisiko edes mahdollista suunnitella ja toteuttaa peli
nimenomaan ammattimaista kilpapelaamista varten? Taman tydn ensisijainen
paamaara on tarjota e-urheilualalla ennestaan kokemattomille pelikehittajille 1ah-
tokohta eli tukea ja ohjeita ensimmaisen kilpapelin onnistuneeseen rakentami-
seen, julkaisemiseen ja yllapitamiseen. Opinnaytteen tulosten avulla pelikehittaja

voi muun muassa nahda, millaisia asioita on otettava huomioon ja mita kannattaa
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yleisesti valttaa. Peliyritysten lisaksi tyota voivat hyodyntdd muutkin e-urhei-
lualalla toimivat yhteisot ja ryhmat. Esimerkiksi mainostaja tai ammattipelaajaksi
aikova voivat tyon avulla arvioida, kannattaako johonkin tiettyyn peliin panostaa

eli onko pelilla tarvittavat edellytykset menestya kilpapelina.

Opinnayte voi toimia pohjana tuleville aihetta kasitteleville tutkimuksille. Voidaan
esimerkiksi tutkia, soveltuvatko I0ydetyt ohjeet yhta hyvin konsoliraiskintapelei-
hin. Muita mahdollisia jatkotutkimuskohteita ovat esimerkiksi toiset lajityypit: mi-
ten hyvin taman tyon tulokset ovat yleistettavissa vaikkapa tappelupeleihin tai
MOBA-peleihin.

Monet kasitteet tunnetaan pelialalla niiden englanninkielisilla nimilla jopa suoma-
laisten kesken. Opinnayte pyrkii tarjoamaan naille kasitteille suomenkielisia vas-

tineita.



2 E-URHEILUSTA

2.1 Maaritelma

E-urheilulla tarkoitetaan yleensa kilpailullista videopelien pelaamista. Ero perin-
teiseen urheiluun voidaan nahda fyysisyyden korvaamisella nappaimistolla ja oh-
jaimella (Davies 2018, 6). Nain kapea nakemys jattaa kuitenkin kokonaan ulko-
puolelle esimerkiksi erilaiset tanssipelit ja muut liikuntapelit, joissa fyysinen suo-
ritus on erittdin keskeista. Videopeleille tyypillisen PC—konsoli-erottelun perus-
teella voidaan olettaa, etta nappaimiston yhteydessa mainitulla ohjaimella tarkoi-
tetaan nimenomaan pelikonsolien sauvaohjaimia, jolloin ihmisen ja koneen vuo-
rovaikutuksen keinojakin on rajattu liikaa. Nappaimiston ja peliohjaimen liséksi e-
urheilussa kilpaillaan muun muassa alypuhelinten, elektronisten tanssimattojen
ja liiketunnistinten avulla. Elektronisen urheilun maarittely ei olekaan aivan niin

helppoa.

Kuten nimikin kertoo, elektroninen urheilu nahdaan yleisesti yhtena urheilun muo-
tona (esim. Wagner 2006; Hamari & Sjoblom 2017; SEUL n.d.). Silti erityisesti
perinteisten urheilulajien seuraajat ovat olleet vastahakoisia hyvaksymaan e-ur-
heilun kuulumisen osaksi urheilua (Hamari & Sjoéblom 2017, 3). Asenteet ovat
kuitenkin muuttumassa. Esimerkiksi Puolustusvoimat on hyvaksynyt e-urheilun
yhdeksi urheilumuodoksi Urheilukouluun (SEUL 2017). Monet urheiluseurat niin
Suomessa kuin maailmallakin ovat perustaneet omia e-urheiluorganisaatioitaan
(Kraneis & Rantala 2018, 153).

Drexelin yliopiston professorin Michael G. Wagnerin maaritelma on yksi tunne-
tuimpia ja kasitellyimpia e-urheilun maaritelmia. Wagnerin (2006) mukaan e-ur-
heilu on sellaisen urheilutoiminnan alue, jossa ihmiset kehittavat ja harjoittavat
henkisia tai fyysisia kykyjaan informaatio- ja kommunikaatioteknologian kay-
tossa. Maaritelmassa ei mainita mitaan kilpailullisuudesta tai omien kykyjen ver-
taamisesta toisten ihmisten kykyihin, vaan nama tulevat e-urheilun ylakasitteeksi
katsotun urheilun maaritelmasta. Wagnerin (2006) mukaan urheilu on kulttuuril-

lista toimintaa, jossa ihmiset toimivat vapaaehtoisesti muiden ihmisten kanssa
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tietoisella tarkoituksella hankkia ja kehittaa kulttuurisesti tarkeita kykyja seka ver-
rata naita kykyja naiden ihmisten kanssa yleisesti hyvaksyttyjen saantdjen mu-

kaan ja ilman tarkoituksellista toisten vahingoittamista.

Wagnerin (2006) maaritelma ei ole kuitenkaan aivan ongelmaton. Hamari ja Sjob-
lom (2017, 4) esittavat, ettei se tee riittavan selvaa eroa perinteisen urheilun ja
elektronisen urheilun valille. Maaritelmaan sisaltyva informaatio- ja kommunikaa-
tioteknologian kaytto ei ole ainoastaan e-urheilun ominaisuus, silla monet perin-
teisetkin urheilulajit hydodyntavat vastaavanlaista teknologiaa (Witkowski 2012,
Hamarin ja Sjoblomin 2017, 4 mukaan). Sen lisaksi, etta perinteinen urheilu alkaa
tunkeutua elektronisen urheilun alueelle, olemme oppineet saman patevan toi-
sinkin pain: e-urheilu ei ole vain tietokoneen aaressa istumista ja pelkkaa "infor-
maatio- ja kommunikaatioteknologian” kayttdéa. Witkowski (2012, Hamarin ja
Sjéblomin 2017, 4 mukaan) kritisoikin Wagnerin maaritelmaa siita, ettei se huo-

mioi elektronisen urheilun fyysista puolta.

Hamari ja Sjoblom (2017) paatyvat lopulta mietteissaan maarittelemaan e-urhei-
lun "urheilun muodoksi, jossa lajin ensisijaiset piirteet johdetaan elektronisten
systeemien avulla ja pelaajien tai joukkueiden syote seka e-urheilun systeemien
ulostulos on valitetty ihmis-koneellisessa rajapinnassa”. (Hamari & Sjoblom 2017,
4-5, Kraneisin ja Rantalan 2018, 167 mukaan). Koska e-urheilu ndin maaritellaan
yhdeksi urheilun muodoksi, on valttamatonta maaritella myds termi urheilu. Ha-
mari ja Sjoblom eivat kuitenkaan tarjoa urheilulle uutta maaritelmaa, joten voi-
daan olettaa heidan kayttavan Wagnerin maaritelmaa vuodelta 2006. Hamari ja
Sjoblom (2017, 4) tunnistavat tassakin maaritelmassa piilevat heikkoudet: liialli-
sen epatarkkuuden vuoksi maaritelma sallii, etta tyopaikalla tapahtuva ohjelmis-
tokoulutus voidaan tulkita urheiluksi.

Maaritelman heikkouksista huolimatta tassa tyossa kaytetaan Wagnerin vuoden

2006 maaritelmaa urheilusta sekd Hamarin ja Sjoblomin vuoden 2017 maaritel-

maa elektronisesta urheilusta.

2.2 Historiaa
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E-urheilun tamanhetkinen historia voidaan jakaa karkeasti kolmeen vaiheeseen:
kolikkoautomaattien aikaan, internetin leviamiseen ja 2000-luvulta alkaneeseen
kasvuun. Ensimmaiset digitaaliset pelit kehitettiin yliopistoissa, joista pelaaminen
levisi kahviloihin ja arcade-halleihin peliautomaattien muodossa (Kraneis & Ran-
tala 2018, 10—11). Inmisilla on luontainen tarve kilpailla ja verrata taitojaan toisiin.
Ei siis ole ihme, etta myos pelaamisen ymparille kasvoi nopeasti yha ammatti-
maisempaa toimintaa. Erilaiset pistelistat, joita paatyi jopa Guinnessin ennatys-
kirjaan, mahdollistivat yha laajemmat verkostot ennatysten ja taitojen vertaami-
seen (Kraneis & Rantala 2018, 12; SEUL n.d.). Suurempi maara ihmisia tarkoit-

taa luonnollisesti korkeampaa tasoa ja kovempaa kilpailua.

Tama ihmisten ja verkostojen maara kasvoi huomattavasti, kun pelikonsolit ja ko-
titietokoneet seka internet levisivat koteihin. Wagnerin (2006), Kraneisin ja Ran-
talan (2018) seka SEUL:n (n.d.) mukaan nykyaikaisen e-urheilun katsotaan saa-
neen alkunsa iD Softwaren 1990-luvulla julkaisemista ensimmaisen persoonan
ammuntapeleista Doomista ja Quakesta. Quaken innoittamana syntyi Valven jul-
kaisema Half-Life, jonka Action Quake 2 -modista kehitettin myohemmin oma
peli: 2000-luvun taitteessa julkaistu Counter-Strike. Counter-Strikea pidetaan yh-
tena tarkeimmista — ellei perati tarkeimpana — kilpapelina ainakin lannessa.
Idassa, erityisesti Etela-Koreassa, kilpapelaamista dominoivat RTS-pelit StarC-
raftin tahdittdmana. (Wagner 2006; Kraneis & Rantala 2018, 16—18; SEUL n.d.)
Tahan perustuu myds aiheen rajaus FPS-peleihin, silla se on ollut lantisen ja suo-
malaisen Kilpapelikulttuurin merkittavin genre — ja on sita todennakoisesti edel-

leenkin, Suomessa etenkin ENCEn menestyksen vaikutuksesta.

Alan kasvulle ja varsinkin ammattilaisten synnylle merkitsevaa oli rahoittajien
saaminen mukaan toimintaan. Palkintorahoilla ja palkalla pelaajat pystyivat elat-
tamaan itsensa kilpapelaamisella (SEUL n.d.). Palkintorahojen kokonaispotti on-
kin kasvanut voimakkaasti 2000-luvulla (kuvio 1). Yli miljoonan dollarin rajasta
vuonna 2003 paastiin kymmeneen miljoonaan vuonna 2010 ja siitd edelleen 100
miljoonan dollarin rajan yli vuonna 2017 (Kraneis & Rantala 2018, 19). Jotta mika
tahansa urheilun muoto menestyisi, silla on oltava yleis6a. 2000-luvulla alkanut
lisdantynyt e-urheilun televisiointi huipentui, kun vuonna 2011 perustettu reaali-
aikaiseen suoratoistoon keskittyva Twitch toi elektronisen urheilun suorana jokai-
sen taskuun (Kraneis & Rantala 2018, 19, 21). 2010-luvulla MOBA-pelit alkoivat



12

haastaa siihen asti suosituimpina olleita FPS- ja RTS-genreja ja genrejen valiset
erot alkoivat tasoittua (SEUL n.d.).

200
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KUVIO 1. Elektronisen urheilun palkintopottien kokonaismaaria 2010-luvun puo-

lella (esportsearnings n.d.)

Seuraava merkittava muutos e-urheilualalla on todennakoisesti mobiilikilpapelaa-
misen nousu. Mobiilipelien pelaaminen on — ehka hieman yllattavastikin — nous-
sut erittdin suureksi osaksi peliteollisuutta. Kraneis ja Rantala (2018) toteavat,
etta mobiilipelit voivat hyvinkin kasvaa konsoli- ja PC-pelaamisen tasolle e-urhei-
lussa. Mobiilipelien yhteenlaskettu liikevaihto ylitti PC- ja konsolipelit jo vuonna
2016. Erityisen suosittuja ovat MOBA-aiheiset ja yleensakin suuret nettimoninpe-
lit. (Kraneis & Rantala 2018, 81-82.) Suomalaisten vahva osaaminen mobiilipe-
leissa nakyy myos mobiilipelien e-urheilussa. Supercellin vuonna 2016 julkai-
sema Clash Royale on suosittu etenkin l&ansimaissa (Kraneis & Rantala 2018,
79). Gameslindustry.biz-sivuston paatoimittajan Matthew Handrahanin (2018)
mukaan suomalaisen Critical Force -peliyrityksen vuonna 2015 julkaisema Criti-
cal Ops on luultavasti paras mobiiliraiskintakilpapeli. Myds Critical Forcen toimi-
tusjohtaja Veli-Pekka Piirainen on sita mielta, ettd mobiilikilpapelaaminen kasvaa
yha tarkedmmaksi ja suuremmaksi osaksi elektronista urheilua. (Handrahan

2018.) Teknologian kehittyessa ja yleistyessa myos VR-pelit (Virtual Reality, vir-
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tuaalitodellisuus) yleistyvat todennakoisesti. Tulevaisuudessa urheilun ja e-urhei-
lun rajat voivat alkaa hamartya siina missa todellisuuden ja virtuaalitodellisuuden-
kin (Kraneis & Rantala 2018, 168).

Pelattavat pelit voivat siis muuttua, mutta ilmidéna ja osana kulttuuria e-urheilu ei
ole haviamassa mihinkaan, vaan pikemminkin kasvamassa ja kehittymassa yha
uusiin suuntiin. Mukaan hyppaaminen kannattaa, mutta menestymiseen vaadi-

taan osaamista.

2.3 Tutkimuksen lahtokohdat

Tutkimukset e-urheilusta keskittyvat yleensa pelaajiin sekd pelaamiseen ja sen
kulttuurisiin, sosiaalisiin ja psykologisiin piirteisiin ja vaikutuksiin. Sen sijaan e-
urheilupelin kehittamisesta ei nayta olevan tutkimuksia taman tyon kirjoitushet-
kelld. Aiheen kasittely on rajoittunut Iahinna pelialan konferensseihin seka inter-
netin keskustelufoorumien palstoille ja erilaisten verkkojulkaisujen artikkeleihin,
joiden luotettavuudesta ei aina ole varmuutta. Paljon tietoa jaetaan varmasti alan
toimijoiden kesken. Esimerkiksi suuri e-urheiluturnauksia jarjestava yhtio ESL
auttoi Ubisoftia Rainbow Six Siegen kehittdmisessd nimenomaan kilpapelaa-
mista varten (Stubbsy 2016).

Taman osion tarkoituksena on esitella eraanlainen hypoteesi tai tutkimuskysy-
myksen oletusvastaus, jota vasten kerattya aineistoa voidaan vertailla. Kayn lapi
joitakin nakemyksia siita, millaisista ominaisuuksista hyvat e-urheilupelit koostu-

vat.

Kilpailullisuus, iso pelaajakunta seka riittava rahoitus

Videopeleista kirjoittava vapaa toimittaja Kevin Cobban (2016) tiivistda menesty-
neen e-urheilupelin piirteet kolmeen ominaisuuteen: Kilpailullisuus, iso pelaaja-
kunta seka riittava rahoitus. E-urheilupelissa on luonnollisesti oltava jotakin,
missa kilpailla. Yleensa talla kilpailulla tarkoitetaan nimenomaan PvP-tyylista kil-
pailua, jossa pelaajat tai joukkueet kilpailevat suoraan toisiaan vastaan sen si-

jaan, etta kilpailu kaytaisiin vastustajan saamaa tulosta vastaan. Myos Cobban
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(2016) viittaa tamantyyliseen kilpailullisuuteen. Pelkka kilpailullisuus ei kuiten-
kaan tee mista tahansa pelista automaattisesti e-urheilupelia. Kysymys kuuluu-
kin: mika on tarkein erottava tekija tavallisen kilpailullisen moninpelin ja e-urhei-

lupelin valilla?

Perinteisessa urheilussa harva katsoja itse harrastaa seuraamiaan lajeja. E-ur-
heilun maailmassa asia on toisin: iso pelaajakunta on e-urheilupelille tarkea, silla
juuri tavalliset pelaajat ovat my0Os faneja ja katsojia (Cobban 2016). Peliyrityksen
on siis pidettava huolta, ettd ammattilais- ja kilpailullisten pelaajien lisaksi myos
héntsaajat (eng. casual players) eli rentoutuksen ja ajanvietteen vuoksi pelaavat
viihtyvat pelin parissa. Toki mika tahansa verkkomoninpeli tarvitsee paljon pelaa-
jia, jotta pelikokemus olisi mahdollisimman sujuva, vaihteleva ja pelaajien tasoa

vastaava.

Riittava rahoitus on olennainen osa menestyvaa e-urheilupelia, silla itse pelin te-
kemisen lisaksi kehittdjan on varauduttava maksamaan niin turnausten palkinto-
rahoja kuin juontajien ja muidenkin e-urheilutapahtumien jarjestamiseen osallis-
tuvien henkildiden palkkoja (Cobban 2016). Pelikehittaja ei siis ole passiivinen,
vain itse pelin kayttdon tarjoava taho, vaan sen tehtaviin kuuluu aktiivisesti mah-

dollistaa e-urheilupuolen olemassaolo.

Tama on hyva alku kohti menestyvan e-urheilupelin rakentamista, mutta kuinka

pitkalle nain pelkistetylla esityksella voidaan paasta.

Jatkuvasti kehittyva, taitopohjainen, katsojat huomioon ottava

Videopeleihin keskittyvan Gamasutra-sivuston blogipostauksessa Daniel Stan-
ford kertoo 5 syytd menestyvan e-urheilupelin taustalla. Stanfordin (2017) mu-
kaan yksi tarkeimpia asioita on jatkuvasti parantaa ja kehittda pelia. Toisin kuin
tavallisia videopeleja, e-urheilupelia ei tehda vuoden tai kahden takia. Monet
isoimmat elektronisen urheilun julkaisut ovat lahes kymmenen vuotta vanhoja ku-
ten League of Legends (2009), StarCraft Il (2010), Counter-Strike: Global Offen-
sive (2012) ja Dota 2 (2013). Saavuttaakseen nain pitkan elinian pelissa taytyy
olla jotakin, mika pitda vanhojen pelaajien ja katsojien mielenkiinnon ylla ja saa

uusia pelaajia liittymaan yhteisoon monta vuotta julkaisun jalkeenkin. Kehittajan
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on tarkeaa kuunnella peliyhteis6a ja reagoida silta saamaansa palautteeseen oi-

keiden ratkaisuiden tekemiseksi (Stanford 2017).

Stanford (2017) yhtyy Cobbanin (2016) vaatimukseen isosta pelaajakunnasta.
Pelaajia on kuitenkin rajallinen maara. Lisaksi nykyaikaisten pelien koko ja opit-
tavien asioiden maara tarkoittaa sita, etta varsinkin kilpailullisten pelien kohdalla
monet pelaajat omistautuvat vain yhdelle tai muutamalle julkaisulle. Stanford
(2017) muistuttaakin siita, ettd uuden pelin ei kannata taistella olemassa olevia
jatteja vastaan vaan l6ytda oma ilmeensa, joka houkuttelee erilaisen pelikoke-

muksensa vuoksi uusia pelaajia.

Pelin perusmekaniikkojen pitaa olla helposti ymmarrettavia ja pelin pitaa opettaa
aloittelijoille ndma perusasiat (Stanford 2017). Tama on tarkeaa etenkin silloin,
kun julkaisusta on jo aikaa ja kokeneiden pelaajien sekaan liittyy uusia pelaajia.
Jos he eivat saa tarvitsemaansa tukea, riski pelin hylkaamiseen on erittain suuri.
Myds hyvin suunniteltu pelinhakija (eng. matchmaking) on tarked osa uusien pe-
laajien mukaantulossa. Helpon alun vastapainoksi tarvitaan syvyytta ja suurta tai-
toa vaativia mekaniikkojen hienouksia (Stanford 2017). Kyseessahan on kilpailu-

tilanne, joten pelin on tarjottava tilanteita, jotka erottavat jyvat akanoista.

Stanfordin (2017) mukaan katsojatila (eng. spectator mode) on kilpapelille ehdo-
ton tydkalu. Sen avulla katsojat pystyvat seuraamaan mita pelaajat tekevat,
missa he ovat, mika on heidan varustetasonsa, mika on pelin tilanne ja niin edel-
leen. E-urheilun seuraaminen ei ole siis samanlainen kokemus kuin vaikkapa pe-
laajan omasta nakokulmastaan tarjoama suoratoistolahetys, vaan katsojatilan
avulla yleis6 nakee asioita, jotka ovat pelaajan ulottumattomissa. Nain katsojat
paasevat syvemmalle pelin tapahtumiin. Toinen yleison kokemusta parantava
ominaisuus on hyvat selostajat ja kommentaattorit, jotka osaavat avata pelin ta-
pahtumia ja tuoda ilmi asioita, joita tavallinen pelaaja ei ehka osaisi ajatella (Stan-
ford 2017).

Selkea ja toimiva taitopohjainen peli, jolle yhteis6 on kaikki kaikessa
Pelialan kokenut ammattilainen Ohad Barzilay kasittelee e-urheilupelin kehitta-

mista laajasti vuonna 2016 Casual Connect Europe -tapahtumassa pitamassaan
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puheessa. Puhe on sen verran laaja, etta pyrin kertomaan vain kaikkein keskei-
simmat seikat. Barzilayn nakemys voidaan jakaa kahteen kokonaisuuteen: ensin

tarvitaan hyva kilpailullinen peli, ja sen jalkeen panostetaan peliyhteisdon.

Barzilay (2016) haluaa tahdentaa, etta peliyritys ei voi itse paattaa, tuleeko hei-
dan pelistaan e-urheilupeli, vaan se riippuu pelin suosiosta ja pelaajien halusta
pelata pelia kilpailullisesti. Yrityksen tulisikin vain keskittya tekemaan hyva peli,
joka mahdollistaa e-urheilupuolen syntymisen. (Barzilay 2016, ajassa 2.38.) Mita
nama elektronisen urheilun mahdollistavat seikat sitten ovat? Opimme jo, etta
pelin tulisi olla kilpailullinen. Kilpailullisuus asettaa pelin kehittamiselle tiettyja
vaatimuksia, joiden olisi syyta toteutua. Pelin on ennen kaikkea oltava vakaa,
selkea ja tasapainoinen (eng. balanced) eli reilu kaikille pelaajille (Barzilay 2016,
ajassa 11.20). Vaikka se voikin arsyttaa, yksin pelattavassa pelissa ohjelmisto-
virhe eli bugi tai vihollisen liiallinen ylivoimaisuus pelaajan pelihahmoon nahden
eivat riko pelia. Mutta jos kahden joukkueen valinen taistelu paattyy toisen voit-

toon vain siksi, etta peli ei toimikaan niin kuin pitaa, on kyseessa katastrofi.

Lisaksi kilpailullisuuden kannalta on tarkeaa, etta pelin selkeydesta huolimatta
pelissa on riittavasti syvyytta eli opeteltavaa. Barzilayn (2016, ajassa 6.32) mu-
kaan pelin pitaisikin pyrkia tarjoamaan rajaton kehittymismahdollisuus. Tama tar-
koittaa sita, etta pelaajilla on aina varaa kehittya yha paremmiksi. Ei ole olemassa
pistettd, jonka saavutettuaan pelaisi aina taydellisesti. Esimerkiksi perinteisessa
9 ruudun ristinollassa kahden osaavan pelaajan peli paattyy aina tasapeliin. Tal-
lainen ei saa olla mahdollista kilpapelissa. Oikealla tavalla toteutetun taitokayran
(eng. skill curve) ansiosta joistakuista pelaajista tulee ajallaan tahtipelaajia, jotka
ihastuttavat ja inspiroivat muita omaperaisilla ja vaikuttavilla peliotteillaan (Barzi-
lay 2016, ajassa 5.52).

Tarkein erottava tekija tavallisen kilpailullisen moninpelin ja e-urheilupelin valilla
on se, ettd e-urheilussa on kyse faneista ja katsojista (Barzilay 2016, ajassa
14.50). Jos tapahtumilla ei ole tarpeeksi yleisda, turnauksista ei tule sen isompia
kuin pienten kilpahenkisesta pelaamisesta kiinnostuneiden piirien puuhastelua.
Ja kun turnaukset ovat pienia, rahaakaan ei liiku paljon, jolloin taas ammattimai-

nen pelaaminen ei ole mahdollista.
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Barzilayn (2016, ajassa 15.02, 15.20) mukaan peliyhteisosta huolehtiminen on
erittain tarkeaa. Peliyhteisdon voidaan katsoa kuuluvaksi niin katsojat ja fanit, pe-
ruspelaajat kuin amatoori- ja ammattilaispelaajatkin. Nailla eri ryhmilla on kuiten-

kin omat tarpeensa, joita pitaa tyydyttaa eri tavoilla (Barzilay 2016, ajassa 16.18).

Hypoteesi

Yhteenvetona voitaneen todeta, etta menestynyt e-urheilupeli on sellainen kilpai-
lullinen peli, joka kiinnostaa niin pelaajia, katsojia kuin ammattilaispelaajiakin ja
joka jatkuvasti huolehtii taman kiinnostuksen sailymisesta. E-urheilupelin raken-
taminen voidaan jakaa karkeasti kahteen vaiheeseen: kehitystyohon ja niihin as-

keliin, jotka vievat pelia kohti e-urheilun maailmaa (taulukko 1).

TAULUKKO 1. E-urheilupelin rakennuskaava

Kehitystyo Kilpailullinen: reilu, toimiva, helppo aloittaa, vaikea hallita

Rajaton kehittymismahdollisuus -> huippupelaajat

Kohti e-urheilua | Riittava rahallinen panostus

Jatkuva kehitys

Viihdyttava seurata

Paljon pelaajia -> paljon katsojia

Yhteisdn tukeminen: katsojat, pelaajat, ammattilaiset

Katsojatila ja ammattiselostajat
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3 PELIEN TARINAT

3.1 Counter-Strike: Global Offensive

Valven erittain suositun Counter-Strike-pelisarjan neljas osa Global Offensive jul-
kaistiin vuonna 2012. Jo kahden vuoden paasta peli oli pelaajamaaran perus-
teella kolmanneksi suosituin e-urheilupeli. (Kraneis & Rantala 2018, 26, 32-33.)
Pelissa on monia pelimuotoja, mutta vain pommitehtavaa pelataan turnauksissa.
Kaikki taman tyon huomiot koskevatkin nimenomaan tata pelimuotoa, ellei toisin
mainita. Pommitehtavassa viisi terroristia yrittaa jokaisessa erassa virittaa pom-
min toiselle kartan kahdesta pommipaikasta (kuva 1) ja suojella pommia sen ra-
jahdyshetkeen asti. Viisi terrorisminvastaista sotilasta yrittda puolestaan estaa

pommin asentamisen tai vastaavasti purkaa viritetyn pommin.

KUVA 1. Dust 2 -kartan A-pommipaikka (IGN 2012)

Erat ovat maaratyn pituisia. Oletuksena vastaterrorismi- eli erikoisjoukot voittavat
ajan loppuessa. Tama pakottaa terroristijoukkueen joko tappamaan kaikki vas-
tustajat tai virittamaan pommin. Jos pommi ehtii rajahtaa, terroristit voittavat. Jos
taas erikoisjoukot onnistuvat purkamaan pommin ennen rajahdysta, he voittavat.
Lisaksi erikoisjoukot voivat voittaa eran tappamalla kaikki terroristit ennen pom-

min asentamista. Viidentoista eran jalkeen joukkueet vaihtavat puolia. Kartan
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voittoon tarvitaan kuusitoista eravoittoa. Pelaajat ansaitsevat rahaa erilaisista ta-
pahtumista kuten vastustajan tappamisesta, pommin virittamisesta tai eran ha-
viamisesta. Tata rahaa voidaan erien alussa kayttaa parempien aseiden, kra-

naattien ja muiden varusteiden kuten suojaliivien hankintaan.

Seitseman vuotta julkaisun jalkeen Global Offensive on edelleen taysissa voimis-
saan: isompia ja pienempia turnauksia jarjestetaan tasaiseen tahtiin, uusia jouk-
kueita nousee vanhojen rinnalle ja palkintosummat ovat suuria. Esimerkiksi elo-
kuun 2019 lopulla kaydyn Berliinin major-turnauksen palkintopotti oli miljoona dol-
laria (Liquipedia 2019). Miten Global Offensive on onnistunut sailyttamaan ase-

mansa nain pitkdan?

3.2 Rainbow Six Siege

Ubisoftin Rainbow Six -pelisarjan tuorein osa Rainbow Six Siege julkaistiin 2015
(Kraneis & Rantala 2018, 27). Ubisoft halusi Siegesta e-urheilupelin jo alusta al-
kaen ja sai ESL:Ita tukea taman suunnitelman toteuttamiseen (Stubbsy 2016;
Purslow 2016). Ensimmainen Pro League -finaali nahtiinkin jo muutaman kuu-
kauden paasta julkaisusta, toukokuussa 2016 (Higgins 2016). Barrettin (2017) ja
Hargreavesin (2019) mukaan pelin taival ei lahtenyt kayntiin odotetulla tavalla.
Ubisoft on kuitenkin onnistunut kdantamaan kurssin, ja Siege rikkoo koko ajan
uusia ennatyksia pelaajamaarien ja tuoton suhteen. (Barrett 2017; Hargreaves
2019.)

Rainbow Six Siegessa on kymmenia erilaisia pelihahmoja, joista jokainen on joko
hyokkaaja tai puolustaja. Hahmoilla on jokin yksilollinen erikoisvaline tai -taito ku-
ten mellakkakilpi, karhunrauta tai joukkuetovereille jaettava suojaliivi. Lisaksi
hahmoilla on kaytossaan kakkosvaline kuten piikkilankaeste tai valokranaatti. Jo-
kaisella hyokkaajalla on kaytdssaan kaksi maassa kulkevaa ohjakkia (eng.
drone), joita voi kayttaa tiedusteluun. Puolustajilla taas on kaytdssaan erilaisia
linnoitusmenetelmia, kuten puinen este oviaukkojen ja ikkunoiden peittamiseksi
ja metallinen lujite, jolla voidaan vahvistaa seinia. Puolustajat paasevat myos ka-
siksi kartassa olevien valvontakameroiden syotteisiin. Iso osa Siegen pelikoke-

muksesta perustuu seinien, lattioiden ja kattojen rikkomiseen uusien nakdlinjojen
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ja sisdantuloaukkojen avaamiseksi (kuva 2) seka pelihahmojen erikoislaitteiden

mahdollisimman tehokkaaseen hyddyntamiseen.

e ule TR [ S
KUVA 2. Kuvakaappaus pelista. Thermite on juuri rikkonut osan rakennuksen ul-
koseinasta erikoisrajahteellaan (Rainbow Six Siege 2015, kuvakaappaus pelista
21.11.2019, muokattu)

Rainbow Six Siegessa on useita eri pelimuotoja. Pommimuoto mielletdan aino-
aksi kilpailulliseen pelaamiseen soveltuvaksi pelimuodoksi, ja ellei toisin mainita,
tassa tydssa puhutaan nimenomaan pommimuodosta. Jokaisessa kartassa on
muutama eri pommialue, joista puolustajat tiettyjen saantdjen mukaan valitsevat
kaksi. Era alkaa silla, etta puolustajat linnoittavat karttaa parhaaksi katsomallaan
tavalla samalla, kun kukin hyokkaaja voi suorittaa tiedustelutoimintaa yhden oh-
jakin avulla. Taman vaiheen jalkeen alkaa varsinainen toimintavaihe, jonka ai-
kana hyokkaajien on joko tapettava kaikki vastustajat tai onnistuneesti asennet-
tava pomminpurkulaite ja suojattava sita, kunnes toinen pommeista on saatettu
toimintakyvyttomaksi. Puolustajat voittavat, jos aika loppuu kesken, kaikki hyok-
kaajat kuolevat ennen pomminpurkulaitteen asennusta tai jos puolustajat onnis-
tuvat purkamaan laitteen ennen kuin se tuhoaa pommin. Yhden kartan voittami-
seen tarvitaan useampi eravoitto. Saannoista rippuen muutaman eran jalkeen

hyokkaajat ja puolustajat vaihtavat osia.
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3.3 Overwatch

Blizzardin kehittama peli julkaistiin 2016. Siita tuli valiton menestys. (Davies
2018.) E-urheilun kasvaneen suosion vuoksi myos Overwatchista alettiin jalostaa
kilpapelia (Kraneis & Rantala 2018, 27). E-urheilupuoli ei kuitenkaan ensin lahte-
nyt kayntiin niin hyvin kuin pelin suosion perusteella olisi voinut olettaa (Draper
2017; Stubbs 2017). Koska Overwatch on hyvin suosittu peli, silla oli aikaa korjata
tehdyt erheet ilman pelkoa koko pelaajakunnan romahtamisesta. Tammikuussa
2018 kaynnistynyt Overwatch League pelasti pelin e-urheilupiirit yli kahdella mil-
joonalla katsojallaan ja yli 200 miljoonan dollarin tuotoillaan (Kraneis & Rantala
2018, 104-105).

Overwatch on tyypillinen sankareihin pohjautuva raiskintapeli, jossa hahmoilla on
eri kykyja ja heidat on jaettu pelitavan mukaan eri luokkiin, joita tassa pelissa on
nelja. Taistelut kaydaan 6 hengen joukkueilla. Pelia pelaamalla voi ansaita erilai-
sia palkintoja kuten asuja. (Davies 2018.) Overwatch on varikas ja mielikuvituk-
sellinen peli (kuva 3). Blizzard on panostanut paljon sankareiden ja karttojen
muistettavuuteen: jokaisella hahmolla on erilainen persoonallisuus ja taustata-

rina, jotka voivat vaikuttaa hahmojen valiseen kanssakaymiseen (Ingenito 2016).
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KUVA 3. Overwatch vie pelaajan fantasiantayteiseen toimintaan (PCGamer
2016)
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3.4 Battalion 1944

Bulkhead Interactiven kehittdma peli ennakkojulkaistiin vuoden 2018 alussa
(Costa 2019). Peli pyrkii palaamaan takaisin raiskintapelien juurille, jossa kaikki
on yksinkertaisempaa (kuva 4) ja jossa hienot animaatiot saavat vaistya sen
tieltd, ettd pelaajalla on taysi hallinta hahmonsa liikuttamisessa (Robertson
2018).

Roundeo il f
0140, 7o ?

KUVA 4. Battalion 1944 haluaa tarjota pelaajilleen yksinkertaista toimintaa
(PCGamer 2018)

Battalion 1944:11a on myods e-urheilu mielessaan, ja esikuvaksi peliyritys on otta-
nut Siegen hitaan mutta varman tien (Robertson 2018). Tama ei kuitenkaan on-
nistunut toivotulla tavalla. Jotkin e-urheiluorganisaatiot olivat pettyneita
Bulkheadin toimintaan ja vetaytyivat kilpapiireista, kunnes yritys saisi parannettua
pelia (Nyyrikki 2018b). Bulkhead naytti ottavan kokemuksesta opikseen. Taysjul-
kaisu 23. toukokuuta 2019 toi mukanaan kaikkea tarpeellista aina pelimuotojen
ja karttojen parantelusta uuteen sisaltdoon ja jopa FACEIT:n, kilpailulliseen video-
pelitoimintaan keskittyneen yrityksen, mukaantuloon (TweakTown 2019). Yritys

julkaisi 25. heinakuuta 2019 suuria saannollisin valiajoin julkaistavia paivityksia
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lupaavan tulevaisuudensuunnitelmansa seuraavalle vuodelle, minka lisaksi peli-
yritys lupaa panostaa peliin turnausten muodossa 650 000 dollaria (Costa 2019).
Vaikeasta alusta huolimatta Bulkhead on pitanyt pintansa. Nahtavaksi jaa, mika

lopulta on pelin kohtalo. Talla hetkella se nayttaa kulkevan oikealla tiella.

3.5 Shootmania Storm

Nadeon kehittama ja Ubisoftin julkaisema peli tuli myyntiin huhtikuussa 2013. Peli
keskittyy voimakkaasti kilpapelaamiseen. Palkintojen ja kannustimien sijasta pe-
likokemuksessa korostuvat taito, kilpaileminen ja yksinkertaisuus vailla ylimaa-
raista sisaltoa. Ammattilaispelaajat olivat jo julkaisun aikoihin pelin kimpussa, ja
julkaisutapahtumassa pidetyssa turnauksessa oli jopa 100 000 dollarin palkinto-
potti. (Red Bull UK 2013; Valdes 2013). Peli ei koskaan saavuttanut suurta naky-
vyytta tai pelaajamaaraa. Silla on kuitenkin oma pieni yhteisénsa, ja viela tanakin

paivana muutama pelaaja kirjautuu palvelimille (Steamcharts n.d.).

Peli tarjoaa yhteisolle yksinkertaiset ja laadukkaat tyokalut kenttien, esineiden ja
aseiden seka pelimuotojen luomiseen. Julkaisun yhteydessa pelissa oli muutama
Nadeon tekema pelimuoto, joista kuvassa 5 nakyva Elite on parhaimman oloinen.
Tassa pelimuodossa pelaavat vastakkain 3 hengen joukkueet. Hyokkaysvuo-
rossa oleva joukkue lahettaa yhden pelaajan kerrallaan puolustajan kolmea pe-
laajaa vastaan. Hyokkaajan tehtavana on tuhota kaikki vastustajat tai vallata
kohde; puolustajat yrittavat tuhota hyokkaajan tai estada hanta valtaamasta koh-
detta kunnes aika loppuu. Pelimuodon 1 vastaan 3 -asetelma on tasapainotettu
antamalla hyokkaajalle tehokkaampi ase, jonka yksi osuma riittda puolustajan
kukistamiseen. Puolustajat taas tarvitsevat yhteensa 3 osumaa hyokkaajaan.
(Stanton 2013).
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KUVA 5. Sininen hyokkaaja lahestyy kahden puolustajan vartioimaa kohdetta

Elite-pelimuodossa (Polygon 2012)

3.6 Battleborn

Ehka parhaiten Borderlands-sarjasta tunnetun Gearboxin kehittdma Battleborn
julkaistiin toukokuussa 2016. Peli ei saavuttanut odotettua menestysta ja pelaa-
jakunnan kasvu jai lilan vahaiseksi. Gearbox julkaisi pelin viimeisen paivityksen
syksylla 2017 luvaten, ettad pelin palvelimet kuitenkin jaavat paalle. (Yin-Poole
2017). Peli ei siis koskaan yltanyt tayteen kukoistukseensa, ja sen parjaaminen
esimerkiksi kilpapelina jai kunnolla testaamatta. Kiinnostusta kilpailulliselle pelaa-
miselle kuitenkin oli. Seka ennen julkaisua ettéd sen jalkeenkin Battlebornin yh-
teiso jarjesti turnauksia, ja Gearboxin luovan johtajan Varnellin mukaan kehittaja
olisi tukemassa pelin kilpailullisia piireja, jos ne alkaisivat kasvaa (Van Allen
2017).

Battlebornissa on kolmen PvP-pelimuodon lisaksi kahdeksanosainen kampanja,
jota voi pelata joko yksin tai toisten pelaajien kanssa. Kampanjan tehtavat koos-

tuvat lahinna vihollislaumojen tuhoamisesta, tukikohtien suojelemisesta ja po-
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movihollisten tappamisesta. Battlebornissa on yli 20 erilaista hahmoa, joilla jokai-
sella on jokin erikoiskyky. Hahmot noudattavat tyypillista roolijaottelua muun mu-
assa parantajiin ja tarkk’ampuijiin. Joukossa on myos lahitaisteluun erikoistuneita
hahmoja. Pelin erikoisuuksiin kuuluu, etta jokaisen "session” aikana pelaaja voi
paivittda hahmoaan tasolta 1 aina tasolle 10 asti, tuoden hahmon erikoiskykyihin
uusia vivahteita. Peliin on tuotu muitakin MOBA-mekaniikkoja kuten tietokoneen
ohjaamia robottikaskylaisia (kuva 6), joita pelaajat voivat ostaa taistelukentalta
keraamallaan shard-valuutalla. Hahmoille voi avata pelaamalla uusia asuja ja
animaatioita. (Rudden 2016.)
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KUVA 6. Battlebornissa on pelaajien lisaksi tietokoneen ohjaamia kaskylaisia
(arstechnica 2015)

3.7 Lawbreakers

Boss Key Productionsin kehittdama peli julkaistiin elokuussa 2017. Se ei saanut
tarpeeksi pelaajia, ja lopulta peliyritys alkoi siirtyd jo toisiin projekteihin. (Ash
2018.) Marksin (2017) mukaan LawBreakers on 5v5-raiskintapeli, jossa toinen
joukkue pelaa "Lakina” ja toinen lain "Rikkojina”. Kummallakin puolella on samat
9 roolia kuten salamurhaaja ja tankki. Pelin painotus on erittain vauhdikkaassa

lahitaistelu- ja raiskintatoiminnassa, johon siséltyy paljon ilmataistelua lahes pai-
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novoimattomilla alueilla (kuva 7). Jokaisessa pelin viidesta pelimuodosta tavoit-
teena on saada tayteen tietty pistemaara kulloisenkin pelimuodon saantéjen mu-
kaisesti. (Marks 2017.) Mita tulee kilpapelaamiseen, Boss Key Productionsin joh-
tohahmot CIiff Bleszinski ja Arjan Brussee puhuivat jo aikaisin LawBreakersin
mahdollisuuksista e-urheilupeling, ja halua tehda LawBreakersista kilpapeli tukee
myOs sen vahva painotus erilaisten palkinto- ja edistymisjarjestelmien sijasta raa-

kaan taitoon ja huippuosaamiseen (Barnes 2016; Batchelor 2017; Green 2018).
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KUVA 7. LawBreakersin vauhdikasta ilmataistelua (NerdMuch? 2016)
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4 VASTAUKSET

4.1 Kilpailullisuus

E-urheilun pohjana on peli, jossa voidaan Kilpailla toisia pelaajia ja joukkueita
vastaan. liman kilpailua mahdollistavaa ja tukevaa pelattavuutta pelista ei voi tulla

e-urheilupelia.

Kun lahdetaan rakentamaan kilpailullista e-urheiluun soveltuvaa pelia, on tarkeaa
pitaa tavoite mielessa jo pelin suunnitteluvaiheesta lahtien. Ubisoftin e-urheilusta
vastaavan Alexandre Remyn mukaan tdma auttaa tekemaan pelistd mahdollisim-
man toimivan ja varman niin pelimekaniikkojen kuin pelia pyorittavan teknologi-
ankin osalta (Purslow 2016). Vakaus on erittain tarkea ominaisuus kilpapelille.
Seka pelaajien etta katsojienkin innostus voi lopahtaa nopeasti, jos turnaus kes-
keytyy jatkuvasti peliin liittyvien bugien takia. Joskus bugit voivat olla myds vii-
meinen pisara sille, ettda ammattilaiset katoavat. Nain kertoi muun muassa Nyy-
rikki esports tiedottaessaan Battalion 1944 -joukkueensa hajottamisesta (Nyyrikki
2018b). Ohjelmistovirheita on jokaisessa vahankaan monimutkaisemmassa oh-
jelmassa tai pelissa eivatka ne automaattisesti tarkoita epaonnistumista. Rain-
bow Six Siegen ensimmaisen kauden valierassa vastaan tullut bugi keskeytti
koko ottelun (Higgins 2016). Vahingollisesta tapahtumasta huolimatta Siegesta
on kasvanut todellinen menestys. Bugien merkitys tuntuukin kasvavan sita hai-

tallisemmaksi, mita enemman pelissa on muita vikoja.

Helppo oppia, vaikea hallita. Varmasti monille tutuksi kaynyt sanonta pitaa paik-
kansa e-urheilunkin kohdalla ja sita kuulee monen asiantuntijankin suusta. Mutta
mita se oikeastaan tarkoittaa? Peli ei saa olla luotaantydntava, vaan uusien pe-
laajien on paastava helposti mukaan. Keinoja tavoitteen saavuttamiseksi ovat
esimerkiksi erilaiset tutoriaalit seka huolellisesti tehty pelinhakija (Marshall 2018).
Niiden avulla voidaan varmistaa, etta uusi pelaaja oppii tarvitsemansa taidot ja
kohtaa sellaisia vastustajia, jotka ovat hanen kanssaan samalla tasolla. Onnistu-

misen kokemukset auttavat pelaajia pysymaan mukana ja kehittymaan parem-
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miksi. Parhaimmat pelaajat ovat kayttaneet hyvin paljon aikaa harjoitteluun. Oi-
kein toteutetulla pelilla ei ole ylinta taitotasoa, vaan jokainen pelaaja lahestyy

kohti huippua koskaan sita saavuttamatta.

Jotta tama olisi mahdollista, pelimekaniikkojen on tarjottava riittavasti syvyytta.
Hyvana esimerkkina syvyydesta kaytan Rainbow Six Siegen lujitettuja seinia ja
niiden murtamista. Puolustajien lujittamaa seinaa ei voi rikkoa asein, vaan aino-
astaan tiettyjen hyokkaajien erikoisvalineilla. Otetaan tarkasteluun Thermiten ek-
soterminen rajahde, joka rajahtda muutaman sekunnin kuluttua sen aktivoimi-
sesta. Thermiten taytyy asettaa rajahde lujitettua seinaa vasten. Puolustajien
Bandit voi kuitenkin estaa rajahteen asettamisen omalla erikoislaitteellaan:
akulla, joka saa sahkdvirran kiertdmaan metallisen lujitteen lapi ja tuhoamaan
laitteet, jotka osuvat sahkoistettyyn seindan. Hyokkaajista Thatcher pystyy puo-
lestaan torjumaan Banditin aikeet heittamalla seinan lahelle EMP-kranaatin, joka
tuhoaa tai vaurioittaa puolustajien elektronisia laitteita. Tama on varsin tyypillista
keinojen ja vastakeinojen suunnittelua, mutta pelissa paastdan — mahdollisesti
pelikehittajienkaan sita ensin ajattelematta — viela paljon syvemmalle: sen sijaan,
etta Bandit laittaisi omat akkunsa valittomasti lujitettua seinaa vasten ja nain al-
tistaisi ne Thatcherin EMP-kranaattien tuhottaviksi, taitava Bandit voi yrittaa niin
sanottua bandit-kikkailua. Siina Bandit yrittda ajoittaa akun asentamisen siihen
valiin, jossa Thermiten rajahde palaa muutaman sekunnin ennen rajahtamistaan.
Osaava ja hyvin koordinoitu Thermite—Thatcher-kaksikko puolestaan yrittda ku-
mota Banditin kikkailun houkuttelemalla hanta virittamaan akkujaan niin, etta
Thatcher saisi ne tuhotuksi. Kun mukaan otetaan viela kaikki muut pelihahmot
omine erikoistaitoineen, saadaan lukemattomia kerroksia taitoa ja toimintatapoja
jo pelkastaan puolustajien lujittamien seinien murtamisen ja suojelemisen ympa-

rille.

Pelikokemuksen keskittyminen pelkkdan ampumiseen ja vastustajien eliminoin-
tiin ei raiskintapelissakaan ole kannattavaa. Monissa suosituimmissa peleissa ku-
ten Siegessa ja Global Offensivessa vastustajien kaataminen helpottaa suuresti
voittamista, mutta paapaino on kuitenkin tavoitteen — kohteen suojelemisen tai
tuhoamisen — saavuttamisessa. Eras syy Counter-Striken suosioon on juuri siing,

etta joukkuetyOoskentely, koordinoidut toteutukset ja tiedon hyvaksikaytto esimer-
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kiksi karttojen perinpohjaisen tuntemuksen kautta ovat hyvin tarkeassa ase-
massa (Chartrand 2017). Tarkkuus on aina iso osa raiskintapeleja, mutta pelk-

kaan eliminointiin pohjautuvat kilpailulliset pelimuodot ovat syystakin harvassa.

Kilpailemisesta pyritaan aina tekemaan mahdollisimman reilua molemmille osa-
puolille. Kannattaa valttaa lumipalloilmiota, jossa peli antaa voitolla olevalle jouk-
kueelle entistd suuremmat mahdollisuudet voittaa lisda. Sen sijaan kannattaa
harkita painvastaisten mekaniikkojen kehittamista. Counter-Strike Global Offen-
sivessa havidlla oleva joukkue saa useita mahdollisuuksia vastaiskuihin ha-
viébonuksien ja 15 eran jalkeen tulevan puoltenvaihdon kautta (Chartrand 2017).
Nain ottelut sailyvat jannittavina loppuun asti, mika tarjoaa viihdetta myos katso-

jille.

E-urheiluun soveltuvaa pelia rakennettaessa on mietittava tarkkaan sellaisiakin
asioita kuin erien pituus (Purslow 2016). Aikarajatut erat helpottavat myos tur-
nausten jarjestamista, kun pystytaan suurin piirtein arvioimaan, kauanko yhteen
otteluun menee aikaa. E-urheilupeli pyrkiikin jatkuvasti tasapainottelemaan peli-

kokemuksen ja katsojakokemuksen seka peruspelaajien ja ammattilaisten valilla.

Joskus pelikehittajien kasitys huipputason pelikokemuksesta voi erota paljonkin
todellisuudesta. Cliff Bleszinski arvioi taman huomion yhdeksi tarkeimmaksi opik-
seen, jonka han poimi ajoiltaan Gears of Warin parissa (Gaudiosi 2017). Pelaa-
jien kehittyessa ja Ioytaessa uusia asioita pelista he voivat keksita pelitapoja,
jotka eroavat siitéd kaavasta, johon kehittdjat ovat pelikokemuksessa pyrkineet.
Joskus uudet pelitavat voivat olla myos haitallisia pelin tasapainolle ja tehda jois-
takin taktiikoista lilan vahvoja. Siksi on tarkeaa ottaa heti jo kehitysvaiheessa mu-
kaan ammattilaispelaajia, jotka pystyvat tarjoamaan toisenlaista nakdkulmaa ni-
menomaan huippupelaajan silmin (Robertson 2018). Yhteisty6ta ammattilaisten
kanssa on hyva jatkaa julkaisun jalkeenkin, kuten esimerkiksi Ubisoft on tehnyt
(Purslow 2016).

Ammattilaiseksi tulo vaatii hyvin paljon harjoittelua. Monet taidot, esimerkiksi am-
puminen tarkasti ja pelihahmon liikkkeen hallitseminen, kehittyvat toiston kautta.
Useissa raiskintapeleissa karttojen perinpohjainen tunteminen on osa ammatti-

laisuutta. Esimerkiksi Rainbow Six Siegessa iso osa seinista ja lattioista (kuva 8)
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voidaan tuhota, joten pelaajien on tarkeaa hahmottaa tarkasti, mita vaikkapa
alemmassa kerroksessa on missakin kohdassa ja millaisia nakolinjoja mihinkin

kohtaan kannattaa tehda vastustajan yllattamiseksi.

Kuva 8. Puolustava pelaaja on yllattanyt ovesta sisaan pyrkivan hyokkkaajan lat-

tiaan tehdyn reian avulla (Rainbow Six Siege 2015, kuvakaappaus pelista
05.12.2019, muokattu)

Kaikkien naiden asioiden opiskelu on vaikeaa kesken varsinaisten otteluiden.
Siksi on tarkeaa, etta varsinaisten otteluiden lisaksi pelaajat voivat aloittaa omia,
mukautettuja otteluitaan, joissa esimerkiksi aikarajoja, pelaajien lukumaaraa, teh-
dyn ja karsityn vahingon maaraa tai jopa pelihahmon silmiin lukittua kameraa voi-
daan mukauttaa omiin tarpeisiin. Nain pelaajat voivat kaikessa rauhassa harjoi-
tella rekyylin hallintaa, kranaattien heittamista haluttuihin paikkoihin, seinien lapi
ampumista tiettyihin kohtiin, vaikeita hyppyja ja mitd tahansa muuta harjoitusta

vaativaa.

Harjoittelun lisaksi mukautettuja otteluita voidaan hyodyntaa yhteison omatoimi-
sessa kilpailu- ja turnaustoiminnassa. Omien kokemusteni mukaan talla on suuri
merkitys pelin e-urheilupiirien kehittymisessa. Useiden isompien ja pienempien
turnausten ansiosta kilpailemisesta kiinnostuneet pelaajat paasevat tuon tuosta
mittelemaan ja kehittamaan taitojaan. Kaikentasoiset turnaukset tuovat kilpape-
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laamista lahemmas niitakin pelaajia ja katsojia, jotka eivat muuten ehka olisi kiin-
nostuneet pelaamisesta huippu-urheilun nakdokulmasta. Pelikehittajat taas voivat
saada arvokasta palautetta kilpailuhenkisilta pelaajilta muutenkin kuin vain viral-
listen turnausten yhteydessa. Kaiken kaikkiaan yhteison omatoimisuus seka in-
nostus kilpailullista pelaamista kohtaan ovat hyvin tarkeita e-urheilupelille. Mu-
kautettujen otteluiden on hyva tukea jonkinlaista katsojatilaa, silla muuten katso-
jien kokemus otteluiden tapahtumista voi jaada liian latteaksi. Lisaksi naita otte-

luita taytyy pystya pelaamaan pelin omilla palvelimilla (Purslow 2016).

Muita hyvia tyOkaluja ovat esimerkiksi otteluiden tai tapahtumien kuten oman
kuoleman uudelleen katsominen, jota voidaan kayttaa seka huijausten huomaa-
miseen ettad itsensa kehittamiseen (Higgins 2016). Kun pelaaja ndkee vastustajan
silmin oman kuolemansa, han voi nahda, liittyikd kuolemaan jotakin epailyttavaa
kuten seinien lapi nakemista. Oppimismielessa jokainen tappio antaa pelaaijille
uutta tietoa siitd, mita he voisivat tehda paremmin. ShootManiassa pelaajat pys-
tyvat jopa luomaan omia pelimuotojaan pelin tarjoamien tyokalujen avulla
(joshsuth 2012).

4.2 Pelaamisen mielekkyys

E-urheilupeli ei saa olla eika olekaan vain ammattilaispelaajia varten, vaan myos
ihan tavallisten pelaajien iloksi. IIman hauskoja pelikokemuksia tavalliset pelaajat

siirtyvat muihin peleihin ja pelaajakunta pienenee.

E-urheilupelin yksi tarkeimmista tehtavista on pitaa pelaajakunta isona ja tyyty-
vaisena. Remyn mielesta ihmiset katsovat e-urheilua oppiakseen, miten ammat-
tilaiset pelaavat pelia (Purslow 2016). Myds Hamari ja Sjoblom Idysivat tutkimuk-
sessaan, etta yksi syy e-urheilun katsomiseen on tiedon hankkiminen pelista (Ha-
mari & Sjoblom 2017, 1). Iso pelaajakunta takaa sen, etta kilpaotteluille riittada
innokkaita katsojia. Lisaksi peliyritys voi saada esimerkiksi mikromaksujen kautta
enemman rahaa pelin jalostamiseen ja kilpailutoiminnan yllapitamiseen. Tasai-
sesti kasvavan pelaajamaaran ansiosta peli pysyy elossa, kilpailu kovenee ja tai-
totasoa pusketaan yha ylemmaksi. Vastaavasti pieneva pelaajamaara tuo muka-
naan useita ongelmia, joiden vaikutuksesta pelaajakunnan pienentyminen kiihtyy
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entisestaan. Naita ongelmia ovat muun muassa pidemmat odotusajat, samojen
pelaajien toistuvasta kohtaamisesta johtuvat tylsenevat kamppailut seka lilan hel-
pot tai liilan vaikeat vastustajat, kun pelaajia ei enaa riita kaikille taitotasoille (Van
Allen 2017).

Kamppailu rajallisen pelaajamaaran rajallisesta huomiosta on kovaa (Green
2018). On tarkeaa erottua muista markkinoilla olevista peleista ja pyrkia kohti ai-
nutlaatuista pelikokemusta, jotta pelaajat pysyisivat pelin parissa. Liian erilaiseksi
ei kuitenkaan valttamatta kannata ryhtya, silla jotkin asiat ovat suosittuja syysta.
Esimerkiksi LawBreakers ei sisallyttanyt julkaisuversioon ollenkaan joukkueiden
valista tappopelimuotoa (eng. Team Deathmatch), mutta taipui lopulta lisaamaan
sen tajutessaan, ettd pelaajat haluavat sellaista (Green 2018). Raiskintapelien
maailmassa on monta tukevasti jaloillaan seisovaa jattilaista, joita vastaan ei kan-
nata kayda taistelemaan (Szymborski 2016; Marshall 2018). CS:GO hallitsee
realismiin pohjautuvien taktisten pelien kerhoa. Pelin raiskintapelille erikoiset piir-
teet kuten varusteiden ostaminen ja rekyylikuvioiden hallitseminen ovat pitéaneet
sen kiinnostavana vuosien jalkeenkin (Chartrand 2017). Rainbow Six Siege yh-
disti menestyksekkaasti erilaiset hahmotyypit erittain taktiseen lahitaisteluun,
jossa hahmojen erikoisvarustukset ovat vahintaan yhta tarkeitd kuin aseet. Se
houkutteli uudenlaista kokemusta kaipaavia pelaajia (Purslow 2016). Overwatch

puolestaan on sankareiden ja fantasian tahdittamien raiskintapelien kuningas.

Overwatchin tarina on niin hyvassa kuin pahassa loistava esimerkki siita, miten
lian samankaltaiset ideat vievat toisiltaan elintilaa ja voivat tukehduttaa vastajul-
kaistun pelin kuolemaan saakka. Vuonna 2016 julkaistut Overwatch ja Battleborn
seka vuotta myohemmin ilmestynyt LawBreakers taistelivat kaikki nopeatempoi-
sen, fantasiahahmojen tayttamien raiskintapelien herruudesta. Seka Battlebornia
ettd LawBreakersia verrattiin jatkuvasti Overwatchiin eikd kumpikaan peli onnis-
tunut etdannyttdmaan itsedan tarpeeksi Blizzardin uudesta silmaterasta (Van Al-
len 2017; Green 2018). Molemmat pelit saivat kehnohkon alun eivatka koskaan

nousseet enaa jaloilleen.

Yksi syy Overwatchin paremmuuteen oli sen tehokas markkinakoneisto. Over-
watchista oli olemassa kasoittain fanitaidetta jo ennen pelin julkaisua (Winkie
2016). Lisaksi Overwatch tarjosi pelaajilleen muutakin kuin vain pelin. Esimerkiksi
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LawBreakersiin verrattuna Overwatchin hahmot ja kartat ovat paljon mielenkiin-
toisempia tarinallisesti (Ingenito 2016; Batchelor 2017; Green 2018; lonica 2018).
Henkildiden ja paikkojen taustatarinat, pienet yksityiskohdat seka kuvan 9 kaltai-
set paasiaismunat (eng. Easter eggs) eli piilotetut viestit tai viittaukset voivat tun-
tua e-urheilun kannalta turhilta, mutta niiden merkitysta ei pida aliarvioida. Fanit-
tamiseen kuuluu olennaisesti fanituksen kohteen ilmentaminen esimerkiksi piir-
taen tai kirjoittamalla, joten pelissa on oltava aineksia naiden luomusten synnyt-
tamiseen. On jalleen hyva muistaa, etta kilpapelikdan ei ole vain kilpailullista pe-
laamista varten, vaan on tarkeaa tavoittaa mahdollisimman monta pelaajaa riip-
pumatta siita, ovatko he enemman kiinnostuneita esimerkiksi mielenkiintoisista

hahmoista kuin kilpailemisesta.

KUVA 9. Italialaisessa Villa-kartassa on viittaus Ubisoftin toiseen pelisarjaan As-

sassin’s Creediin (Rainbow Six Siege 2015, kuvakaappaus pelista 25.11.2019)

Taman opetuksen sai kokea LawBreakers, joka pyrki luomaan puhtaan taitopelin,
jossa ei turhilla koristeilla ja virtuaalisilla palkinnoilla koreilla. Greenin (2018) mu-
kaan tama johti siihen, ettd huonommin menestyvat pelaajat siirtyivat sellaisten
pelien pariin, jotka palkitsivat ja kannustivat pelaajiaan. Yritys korjasi myoéhemmin
erheensa, mutta pelaajakunta oli ehtinyt jo kaventua liikaa. (Green 2018.) Myoés
ShootMania julkaistiin ilman mink&anlaista edistymisjarjestelmaa tai kannustimia
ja halusi keskittya pelkkaan taitoon (Red Bull UK 2013; Valdes 2013). Tamakaan

peli ei kuitenkaan paassyt pitkalle. Sen sijaan kaikissa suosituimmissa peleissa
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esimerkiksi erilaiset aseiden maalipinnat ovat erittdin haluttua ja CS:GOn koh-
dalla jopa rahanarvoista tavaraa. Myos Battalion 1944 -pelissa pelaaja pystyy
ansaitsemaan esimerkiksi mitaleja pelisuorituksistaan (TweakTown 2019). Liial-
linen keskittyminen vain kilpailullisiin piirteisiin ajaa muunlaiset pelaajat pois ja

tukahduttaa pelin.

Pelaajien mielenkiinnon sailyttaminen useiden vuosien ajan on haastava tehtava.
Monet peliyritykset yrittdvat saavuttaa taman tavoitteen pelin jatkuvalla parante-
lulla, paivittamisella ja uuden sisallon lisaamisella (Marshall 2018). Monessa pe-
lissa uudet paivitykset on jaksotettu kausiksi (eng. season), joilla on usein omat
teemansa. Ubisoftin mukaan Siegen pelaajamaara on suurimmillaan uusien kau-
sien ja tapahtumien aikana (Marshall 2018). Tuomalla peliin uutta sisaltda pelaa-
jia muistutellaan pelin olemassaolosta ja saadaan heidat palaamaan taas pelin
pariin esimerkiksi uusia kerailyesineita ja palkintoja keraamaan. Kaudet voidaan
littdd myods yhteen Kilpailullisten kausien kanssa. Rainbow Six Siegen uuden
kauden sisallon paljastustilaisuus jarjestetaan yhdessa Pro League -sarjan finaa-

lipelien kanssa.

Maailman suosituin urheilulaji jalkapallo on sailyttanyt kiinnostavuutensa jo tois-
tasataa vuotta (FIFA n.d.). Miksi elektronisen urheilun lajien on jatkuvasti taistel-
tava pelaajien huomiosta uudistuksilla? Mielestani yksi ilmeisimmista syista on
teknologian nopea kehittyminen. Koska e-urheilupelit ovat riippuvaisia elektroni-
sista laitteista ja niiden ominaisuuksista, ala muuttuu jatkuvasti. Paremmat pelit
uusilla ominaisuuksilla houkuttelevat pelaajia siirtymaan uusien pelien pariin,
minka lisaksi videopeleja on ylipaataan tarjolla paljon enemman ja monipuolisem-
min kuin perinteisempia urheilulajeja. Elektronisen urheilun lajeilla ei ole saman-
laisia kansainvalisia kattojarjestdja kuin vaikkapa jalkapallolla, jaakiekolla, kori-
pallolla ja monilla muilla lajeilla, vaan peliyritykset ohjaavat e-urheilupiirien kehit-
tymista (Kraneis & Rantala 2018, 88). Lajin olemassaolo riippuu siis hyvin pitkalti
yksityisten yritysten toiminnasta, mika ei tarjoa laheskaan yhta vakaata pohjaa
lajin tulevaisuudelle. En usko tilanteen muuttuvan ainakaan lahivuosina. Ehka jo-
takin muutosta tilanteeseen tuo e-urheilun lahentyminen olympialaisten kanssa
(Schaffhauser 2019; Mattila 2019). Jonkin pelin asema olympialajina voisi auttaa

pitdmaan sen aktiivisena pidempaan ilman lisasisaltoa.
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4.3 Katsomisen mielekkyys

Pelaamisen lisaksi e-urheilukokemus syntyy pelien seuraamisesta ja pelaajien
fanittamisesta. liman kiinnostavaa katselukokemusta turnaukset ja kilpailut eivat

menesty.

E-urheilun keskidossa on ammattilaispelaajien pelaamien otteluiden seuraaminen
joko paikan paalla tai suoratoistopalvelujen kuten Twitch.comin valityksella, kum-
massakin tapauksessa silti kuvaruudun kautta. Pelien seurantaan kaytettavaa
tydkalua kutsutaan katsojatilaksi. Sen avulla ottelun Iahettdja pystyy nayttamaan
paljon enemman kuin mita yksittaisten pelaajien naytolta on nahtavissa (kuva
10). Katsojatila on yleison ikkuna pelin tapahtumiin, ja siksi se on suunniteltava
ja toteutettava huolella. Tiedon runsaus, selkeys seka helppokayttoisyys ovat hy-
van katsojatilan tarkeimpia ominaisuuksia. Halusipa katsoja sitten oppia uusia
strategioita ja taitoja tai vain seurata jannittavaa kamppailua kaikkine kaantei-

neen, katsojatilan on tarjottava lahettgjille evaat sen mahdollistamiseksi.

H_-I-l' 14  MNatus Vincere  p®

KUVA 10. Kuvakaappaus NaVin ja ENCEn valieralahetyksesta CS:GOn Katowi-
cen major-turnauksessa 2019 (ESL, Twitch 2019)
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Yleisia tydokalun ominaisuuksia ovat muun muassa pelitilanne joukkueiden pistei-
neen ja peliaikoineen, pelaajien nakeminen seinien lapi, jokaisen pelaajan tar-
keimmat tiedot kuten elamapisteet ja kaytdossa olevat varusteet, kameran vapaa
likuttelu seinienkin lapi seka erilaiset tilastot kuten kuolemien ja tappojen maara.
Kaikki tama tieto on esitettava yleisolle selkeasti, jotta katsojakokemus olisi mah-
dollisimman vaivaton ja miellyttava. Esimerkiksi joukkueet voidaan jakaa varin
perusteella helposti hahmotettaviin ryhmiin. Mielenkiintoisena lisdna ShootMa-
nian tyokaluilla joukkueiden ja sponsoreiden logoja voidaan sijoittaa helposti kart-
toihin ja pelaajien hahmoihin (joshsuth 2012). Katsojien lisaksi on otettava huo-
mioon myos lahetyksen tekijat. Tyokalun kayttamisen taytyy olla helppoa ja suju-

vaa, jotta lahettajat saavat otteluista kaiken viihdearvon irti.

Raiskintapelien seuraamisessa on omat yksilolliset ongelmansa. Pelaaja nakee
pelimaailman oman hahmonsa “silmien” kautta, mutta tama ei ole katsojien kan-
nalta aina paras vaihtoehto, silla he eivat pysty seuraamaan esimerkiksi joukku-
een hyokkaystaktiikkaa katsomalla sita vain yhden pelaajan nakokulmasta (Hig-
gins 2016; Batchelor 2017). Toisaalta laajempi kolmannen persoonan kuvakulma
ei valita yhta tehokkaasti yksittaisen pelaajan joka hetki tekemia merkityksellisia
ratkaisuja esimerkiksi tahtainristikon asettelussa tai valineiden kaytossa. Taitava
lahettaja osaakin valita juuri oikean kameran oikealla hetkella, jotta kaikkein jan-
nittdvimmat ja tarkeimmat tilanteet valittyvat yleisdlle. Etenkin nopeatempoisissa
raiskintapeleissa tilanteita voi joskus olla yksinkertaisesti likaa (Barnes 2016).
Tama kannattaa pitaa muistissa jo suunnitteluvaiheessa, jotta peliin saadaan oi-
keanlainen rytmi. Jatkuva toiminta voi laittaa niin Iahettajan, selostajien kuin kat-
sojienkin hermot koetukselle, kun aikaa hengahtamiselle ei ole. Myds pelimuotoja
voidaan suunnitella niin, etta tapahtumia on helpompi seurata. Bleszinskin mu-
kaan viritettavan ja purettavan pommin ymparille rakentuva toiminta keskittaa

huomion yhteen kiintopisteeseen (Batchelor 2017).

Lahetysten tekemiseen tarkoitettuja tyokaluja voidaan antaa myos pelaajien kayt-
toon ihan tavallisissa otteluissa. Pelaajien tekemat ja jakamat videopatkat omista
huippusuorituksistaan, hauskoista tapahtumista tai muista aiheista toimivat seka
fanisisaltona etta myos pelin mainoksina niille, jotka eivat ole viela pelia hankki-
neet (Calvin 2018). Lisaksi pelaajat voivat oppia uusia asioita paljon helpommin,
kun pelin tapahtumia voi kayda lapi monista eri kuvakulmista uusintatyokalujen
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avulla. Esimerkiksi Battalion 1944 lisasi taysjulkaisussaan ominaisuuden pelaa-
jan pelaamien otteluiden lataamiseksi ja toistamiseksi juuri sisallontuottamista

ajatellen (TweakTown 2019).

Fanittamiseen liittyy muutakin kuin vain tapahtumat pelikentilla. ESL:n David Hilt-
scherin mukaan suosituimpia peleja yhdistaa se, etta pelaajien tarinoihin on kiin-
nitetty paljon huomiota (Purslow 2016). Haastattelut, tilastot, vertailut, vastak-
kainasettelut ja tahtipelaajat luovat kiinnostusta ja tyydyttavat fanien tarvetta
saada tietaa yha enemman ja yha mielenkiintoisempia asioita suosikkijoukkueis-
taan ja -pelaajistaan. Esimerkiksi ENCE on julkaissut YouTube-kanavallaan ku-
lissien taakse kurkistavia videoita, joissa naytetaan joukkueen tarinaa ja tuodaan
esille jasenia enemman myos yksildina ja persoonina pelkkien ammattilaispelaa-
jien sijaan. Pelikehittaja voi omalta osaltaan olla mukana tukemassa tallaista toi-
mintaa ja rakentamassa oman pelinsa e-urheilupiirien houkuttelevuutta. Rahalli-
sen tuen lisaksi on muitakin keinoja. Esimerkiksi Ubisoft julkaisee Siegeen jouk-
kue- ja tapahtumakohtaisia pelinsisaisia esineita kuten aseisiin ripustettavia amu-
letteja ja aseiden maalipintoja seka hahmojen asuja. Valve on lisannyt Global
Offensive karttoihin graffiteja ja kyltteja muistoiksi turnauksien mieleenpainuvista
hetkista.

4.4 Jatkuvuus

E-urheilupelia ei tehda vain julkaisun vuoksi, vaan tarkoitus on kasvattaa pelia

vuosien mittaan. liman jatkuvuutta peli jaa hetken ilmioksi.

Usein puhutaan hyvan alun merkityksesta ja mahtipontiseen julkaisuun panosta-
misesta. Vaikka hyva alku auttaakin paljon, viela tarkeampaa on valmistautua
julkaisunjalkeisen tuen antamiseen. (Marshall 2018.) Kun pelin alkutaival on so-
pivan lieva, on helpompi jatkaa samaa nousua julkaisun jalkeenkin. Seka Piirai-
nen etta Bleszinski painottavat sita, etta alussa ei kannata syytaa rahaa isoihin
turnauksiin, silla vaikka raha voikin houkutella pelaajia turnauksiin, monikaan ei
todennakoisesti jaa pelin pariin turnauksen jalkeen (Gaudiosi 2017; Handrahan
2018). E-urheiluyhteisdn kasvattaminen vaatii aikaa ja karsivallisyytta eika sita
voi pakottaa. Parasta, mita peliyritys voi tehda, on tarjota sen kasvulle tilaa ja
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mahdollisuuksia. Jatkuva yhteydenpito ja kanssakdyminen auttaa yritysta ym-
martamaan paremmin yhteison toiveita ja tarpeita. Raha ja aika kannattaa kayt-
taa heihin, jotka ovat aidosti kiinnostuneita pelista ja sen kasvusta, kuten turnaus-

ten jarjestajat, aktiiviset yhteison jasenet ja sisallontuottajat (Handrahan 2018).

Bulkheadin Joe Brammerin mukaan Ubisoft hoiti asian taydellisesti Siegen koh-
dalla edeten pienista turnauksista yhteison palautteen kautta yha isompiin tur-
nauksiin (Robertson 2018). Siege onkin noussut kivikkoisen alkunsa jalkeen yh-
deksi jattilaiseksi raiskintapelien sarjassa eika sen loppua nay vielakaan. Ubisof-
tin Remy korostaa luottamuksen merkitystd puhuessaan Siegen kasvusta (Mar-
shall 2018). Yhteisén on voitava luottaa siihen, etta pelikehittdja on sitoutunut
pelin jatkuvuuden turvaamiseen, ongelmien korjaamiseen ja uuden sisallon tuot-
tamiseen. Luottamus tukee kasvua, kun pienemmat ja myohemmin isommatkin
toimijat uskaltavat kayttaa aikaansa ja rahojaan pelin parissa tietaen, etta peliyri-
tys on heidan tukenaan. Esimerkiksi suomalainen e-urheiluorganisaatio NyyrikKi
paatti kasata Battalion 1944 -joukkueen alle kuukauden sisalla pelin ennakkojul-
kaisusta, silla kehittaja oli luvannut tukea pelid, kunnes siita tulisi yksi e-urheilun
isoimmista (Nyyrikki 2018a). Bulkhead menetti kuitenkin pian Nyyrikin luottamuk-
sen, kun kehittaja ei tukenut Nyyrikin yrityksia vieda pelin e-urheilupiireja eteen-
pain Suomessa, ja niinpa Nyyrikki paatti lahtea (Nyyrikki 2018b). Tukea on ensi-
sijaisesti annettava niille, jotka ovat valmiita toimimaan pelin parissa ja kehitta-
maan yhteisoa eteenpain. MyoOs liilan suuret lupaukset kannattaa jattaa teke-
matta, ja keskittya sen sijaan etenemaan pienin askelin kohti suurempia tavoit-
teita. Nyt jo hyvin menestyva Overwatchkin sai tasta oppitunnin, kun Blizzardin
julkistama Overwatch League ei ollut tullakseen ja monet organisaatiot irtisanoi-
vat joukkueensa (Stubbs 2017).

Pelin jatkuvuuden turvaaminen on siis etupaassa yhteison eli kilpapelaajien,
hdntsapelaajien ja katsojien palkitsemista ja toiveiden tayttamista kolmen edelli-

sen luvun mukaisesti.
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5 POHDINTA

5.1 Tyon tulokset lyhyesti

Tulokset voidaan jakaa neljaan rynmaan: kilpailullisen pelin rakentamiseen, mie-
lekkaan pelikokemuksen takaamiseen, mielekkaan katselukokemuksen luomi-
seen seka pelin jatkuvuuden turvaamiseen. Lisaksi perusteellinen suunnittelu ja
panostus pelin kilpailullisen puolen rakentamiseen nousivat vahvasti esille. Tau-
lukossa 2 on esitelty joitakin ominaisuuksia, jotka on syyta ottaa huomioon pelin
eri kehitysvaiheissa. Tyon paakysymyksiksi esitettiin seuraavat kysymykset:
mitka seikat yleensa johtavat kilpapelin hyvaan menestykseen ja mitka seikat
taas huonoon menestykseen. Lisaksi haluttiin tutkia hyvien ominaisuuksien ke-

hittamista ja virheiden valttamista.

TAULUKKO 2. Ota huomioon seuraavia asioita pelin eri osa-alueisiin liittyen.

Ideointi Ainutlaatuisuus, olemassa olevat kilpailijat

Kaytetyt tyokalut | Luotettavuus: verkkoymparisto, palvelimet, koodi ym.

Kilpailullisuus Kilpailuasetelma, reiluus, ei etua rahalla, huijausten esto,

edistymisen seuranta ja sijoituslistat

Soveltuvuus tur- | Aikarajatut erat, selkeat voittoehdot, helppo seurattavuus

nauksiin

Jatkuvuus Miten pelia voidaan kehittaa julkaisun jalkeen

Hyva kilpailullinen peli on vakaa, toimiva ja reilu kaikille kilpailijoille. Ongelmati-
lanteiden valttamiseksi kannattaa jo pelikehityksen alkuaikoina kiinnittaa huo-
miota siihen, etta kaikki tuotettu koodi ja rakennetut ymparistdt ovat luotettavia
eivatka peta esimerkiksi kesken ison turnauksen. Hyvin suunnitellut pelimekanii-
kat luovat peliin tarvittavaa syvyytta, jotta huippupelaajien syntyminen olisi mah-
dollista. Aloitteleville pelaajille on tarjottava opetusta ja sopivan loivasti vaikeutu-
via haasteita. Yhteistyd ammattipelaajien kanssa pelin kehityksessa seka ennen
julkaisua etta sen jalkeen antaa pelikehittajille arvokasta palautetta siita, miten
heidan nakemyksensa pelikokemuksesta eroaa huipputason pelaamisesta. Pe-

laajien kayttdéon annettavat tyokalut muun muassa omien otteluiden ja turnausten
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jarjestamiseksi mahdollistavat yhteison itsenaisen ja omatahtisen oppimisen ja

kasvun.

E-urheilupeli ammentaa voimansa isosta, aktiivisesta ja intohimoisesta pelaaja-
kunnasta. Yksi tarkeimmista tehtavista on kasvattaa ja hoitaa tata ryhmaa. Kaikki
alkaa huolellisesta suunnittelusta: ainutlaatuinen pelikokemus houkuttelee pelaa-
jia, kun taas suora kilpailu jo olemassa olevien suosittujen pelien kanssa paatty-
nee huonosti. Mielenkiintoiset hahmot, paikat ja tarinat lisaavat pelin vetovoimai-
suutta ja kasvattavat fanikulttuuria. Erilaiset palkinnot ja etenemista mittaavat jar-
jestelmat ovat olennaisia monille pelaajille, joten pelkkaan taitoon vetoava peli
ilman mitaan kannustimia ei tavoita suuria yleisgja. Kenties tarkein pelaamisen
mielekkyytta yllapitava tekija on tasainen paivitystahti. Uusi sisaltd ja ongelmien

korjaaminen pitavat ylla mielenkiintoa ja saavat pelaajat viihtymaan.

E-urheilua seurataan ruutujen valityksella. Runsaasti tietoa selkeassa muodossa
tarjoava katsojatila auttaa yleisba nauttimaan jokaisesta hetkesta. Pelin ominai-
suuksien suunnitteleminen myds turnausten ja katsojien nakokulmasta helpottaa
kilpailujen jarjestamisessa. Yhteiso voi osallistua itsekin sisallon tuottamiseen ja
siten epasuorasti myos esimerkiksi pelin markkinointiin, kun pelaajille annetaan
tydkaluja, joiden avulla huippuhetkien ja jopa kokonaisten otteluiden tallentami-
nen ja videoiden muokkaaminen on helppoa. Tukemalla pelaajatarinoiden syntya

peliyritys kasvattaa kiinnostusta ammattipelaajia ja joukkueita kohtaan.

Jatkuvuuden turvaamiseksi on tarkeinta tehda asiat huolella ja karsivallisesti.
Liian suuri panostus palkintosummiin ja suosituimpien sisalldntuottajien avulla
mainostamiseen tuhlaa peliyrityksen resursseja saavuttamatta valttamatta mi-
taan pysyvaa. Kun aloittaa pienista asioista ja keskittyy pelista aidosti kiinnostu-
neisiin ihmisiin, yhteisd rakentuu vakaalle pohjalle ja sen luottamus pelikehitta-
jdan kasvaa. Luottamusta heikentavat esimerkiksi toteutumattomat lupaukset
seka aktiivisten yhteison jasenten hylkaaminen. Tarkeinta on ottaa huomioon niin
ammattilaispelaajat, hontsaajat kuin katsojatkin pelin elinkaaren jokaisessa vai-

heessa.
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5.2 Tutkimuksen heikkoudet

Tutkimus ei yltanyt niin syvalle hyvan e-urheilupelin ytimeen kuin oli tarkoitus.
Vaikka l6ydetyt ominaisuudet ovat tarkeita, niissa on hyvin vahan konkreettisia
esimerkkeja. Ainoastaan katsojatilan analysoinnissa kaytiin hiukan tarkemmin
lapi, millaisista osasista hyva katsojatilatyOkalu oikeasti koostuu. Nain tarkkoja ja
viela tarkempiakin huomioita olisi voinut tehda monista muistakin aiheista. Tyo
olisi voinut esimerkiksi vertailla raiskintapelien kilpailullisten pelimuotojen eroa-
vaisuuksia ja samankaltaisuuksia muun muassa tavoitteiden, pelaajien lukumaa-
ran, aikarajojen, otteluiden ja mahdollisten erien rakenteen seka voittoehtojen
osalta. Toisaalta nain paljon avaava tutkimus olisi voinut helposti kasvaa liian

suureksi.

Liiallisen yleistettavyyden vuoksi tyon rajauksen tarkoitukseksi jai lahinna sen ra-
joittaminen, millaisia esimerkkipeleja tyossa kaytetaan, sen sijaan, etta rajaus
olisi aktiivisesti ollut maarittamassa, mita tydssa tarkalleen ottaen halutaan tutkia.
Keraamani tiedon perusteella arvioisin, ettd suurin osa tuloksista patee myos eri
alustojen ja lajityyppien e-urheilupeleihin eika niita ole millaan tavalla sidottu vain
tietokoneella pelattaviin raiskintapeleihin. Yksityiskohtaisempi ja kenties jopa tie-
tokoneen teknillisiin piirteisiin keskittynyt tutkimus olisi voinut tuottaa tuloksia,
jotka eivat patisi esimerkiksi konsolilla tai mobiililaitteella pelatessa. Tyon yleisen
luonteen vuoksi lopputulokset eivat valttamatta eroa juuri niista nakemyksista,

joita esitettiin luvussa 2.3 Tutkimuksen lahtokohdat.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli ensin haastatella e-urheilualan asiantuntijoita ku-
ten ammattilaispelaajia, juontajia ja pelikehittajia. Haastattelupyyntdihin tulleiden
vastausten vahyyden vuoksi tarkoitusta oli muutettava. Niinpa muutamaa tieteel-
listd tutkimusta ja kirjaa lukuun ottamatta tydssa kaytetty lahdeaineisto koostuu
eri verkkolehtien artikkeleista. Toisin kuin tieteellisten tutkimusten kohdalla, verk-
kosivujen luotettavuuden arviointi on paaasiassa opinnaytetyon tekijan vastuulla.
Tama voi heikentaa tyon luotettavuutta. Toisaalta iso osa kaytetyista lahteista
viittaa faktatietoon kuten jonkin pelin teknisiin ominaisuuksiin tai sisaltéon, ja var-
sinaiset mielipiteet ja nakemykset tulevat usein artikkeleihin haastatelluiden asi-
antuntijoiden kuten pelikehittajien suusta. Tydssa saatiin siis loppujen lopuksi
hyodynnettya edella mainittujen asiantuntijoiden nakemyksia.
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5.3 Jatkotutkimus

Tutkimuksen ongelmista huolimatta se voi toimia hyvana lahtokohtana lisatutki-
muksille ja tarkemmille kysymyksille. Vastausten jako neljaan paaaiheeseen (kil-
pailullisuus, pelaamisen mielekkyys, katsomisen mielekkyys ja jatkuvuus) tarjoaa
luontevan tavan jatkaa aiheen tutkimista entista tarkemmin rajauksin. Jatkotutki-
mus voisi esimerkiksi vertailla, millaisiin konkreettisiin keinoihin eri peliyritykset
turvautuvat e-urheilupelinsa jatkuvuuden turvaamiseksi ja mitka naista keinoista

ovat toimineet parhaiten.

Tyon aihetta rajattiin kahdella tavalla: kaytetyn laitteistoalustan ja videopelien la-
jityypin perusteella. Aiheen tutkimista voitaisiin jatkaa vaihtamalla kohdennusta
ja talla kertaa keskittymalla valitun rajauksen ominaispiirteisiin ja siihen, miten
nama piirteet vaikuttavat e-urheilupelin luomiseen. Esimerkiksi mobiilipelien ja
konsolipelien perinteiset ohjausjarjestelmat eroavat toisistaan niin paljon, etta yk-
sityiskohtia tarkasteleva tutkimus e-urheilupelin ihanteellisesta pelihahmon oh-
jausjarjestelmasta hyatyisi laitteistoalustan rajaamisesta. Lajityypin kohdalla voi-
taisiin vaihtaa nakokulma raiskintapeleista vaikkapa reaaliaikaisiin strategiapelei-
hin ja tutkia, millaiset katsojatilan tydkalut toimivat parhaiten RTS-pelien seuraa-
miseen. Ehka yksi mielenkiintoisimmista aiheista on pelin yhteisolle tarjoamien
tyokalujen kuten omien karttojen ja muun sisallon luomiseen tarkoitettujen ohjel-
mien vertailu ja sen analysointi, millaisia vaikutuksia nailla tydkaluilla on pelin
suosioon ja kilpailullisen yhteison muodostumiseen. Pelkkaa rajausta vaihtamalla
vastaavaa tutkimusta ei ole mielta tehda, silla ilman jotakin syvemmalle pureutu-
vaa kohdennusta tulokset olisivat todennakoisesti hyvin samankaltaisia taman

tydn kanssa.
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