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Opinnaytetyo kasittelee katsojakokemuksen kehittamista suomalaisissa e-urheilulahe-
tyksissa. Opinnaytetyon tilaaja on Suomen elektronisen urheilun liitto (SEUL). SEUL
on suomalaisen kilpapeliurheilun keskusjarjestd, jonka tehtavana on kehittaa ja tuoda
esiin elektronista urheilua seka jasenistonsa toimintaa.

Opinnaytety6 on tapaustutkimus, jonka teoreettisena viitekehyksené on e-urheilu, fa-
nius ja katsojakokemus seka e-urheilun suoratoiston kaytannot. Tyon tavoitteena on
selvittaa, milla toimenpiteilla katsojakokemusta voidaan parantaa ja miten katsoja si-
toutetaan e-urheilulahetyksissa.

Tyobmme aineistonhankintaan kaytimme kyselytutkimusta, benchmarkingia seké asi-
antuntijahaastatteluita. Kyselylla selvitettiin liigan katsojien kokemuksia ja toiveita lii-
gan tuotannon suhteen. Benchmarkingin avulla méaariteltiin toimivan e-urheilukulttuu-
rin piirteita ja vastaavien suoratoistototeutuksien kaytantoja. Haastatteluilla saatiin
asiantuntijoilta vastauksia toimivan e-urheilulahetyksen periaatteista ja suomalaisen
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man lahestyttdvyyden kannalta. Jokaisesta liigasta, turnauksesta tai yksittaisesta otte-
lusta on tehtava tarina, johon katsojan on helppo hypéata mukaan. Opinnaytetydmme
avulla tilaaja saa kayttoonsa kehittamisehdotuksia liigan lahestyttavyyden vahvistami-
seen, tuotannon laadun parantamiseen ja katsojan toiveisiin vastaamiseen saannolli-
sin véliajoin kyselyiden avulla. Nain eSM-liigasta saadaan mielenkiintoisempi, ja se
antaa katsojalle motiivin avata ligan lahetyksen.
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This thesis discourses how to develop viewer experience in Finnish esports broad-
casts. The thesis is commissioned by Finnish Electronic Sports Association (Suomen
elektronisen urheilun liitto, SEUL). SEUL is the central organization of Finnish compet-
itive gaming with the task of developing and promoting electronic sports and the activ-
ities of its members.

The thesis is a case study. It is based on theories about esports, fandom and viewer
experience as well as the practices of esports streaming. The goal of this study is to
find out what measures can be taken to improve viewer experience and how to en-
gage viewers in esports broadcasts.

The data for the thesis was collected with a spectator survey, benchmarking and ex-
pert interviews. With the survey, it was examined how the spectators feel about their
viewer experience and what kind of wishes they have regarding the production of the
league in the future. With benchmarking, we highlighted the features of well-function-
ing esports culture and the practices of similar streaming events. The interviews gave
answers and views about the principles of a functioning esports broadcast and the
current state of competitive gaming in Finland.

The thesis came to the conclusion that the viewers of esports broadcasts value good
production in which the production team is at the heart of the sport and knows how to
tell the viewer what the game is about through sportscasting, commentary, directing
and side programming. Recognizing the stakes of the matches and the viewers’ rela-
tionship with the teams and individual players is important in building engagement.
There is a story to be told about every single match and tournament. The develop-
ment proposals of our thesis center in making the teams and the players approacha-
ble by storytelling, focusing on the importance of production quality and keeping the
audience engaged by asking their opinions and wishes by conducting surveys on a
regular basis. These are the measures to know their audience and to build a suc-
cessful esports league franchise.

Keywords: Electronic sports, competitive gaming, competitive gaming
tournaments, viewers experience
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1 Johdanto

Opinnaytetydmme laatiminen alkoi puhtaasti kiinnostuksesta e-urheilua koh-
taan. E-urheilun seuraaminen on lahtdisin meitd yhdistavista kiinnostuksen koh-
teista, kuten videopelaaminen ja urheilu. Edella mainitut harrastukset lapsuus-
ja nuoruusajoilta seka kulttuurituotannon opinnot ovat vieneet meidéat e-urheilun
kulttuurin pariin. Halusimme tutkia jotakin alaan liittyvaa ilmiéta, jossa mieles-

tamme on kehityskohtia.

Aiheen rajaamisessa kaytimme paljon aikaa tutkimalla ennen kaikkea meita
kiinnostavia ilmidita, joita voi peilata myo6s perinteiseen urheiluun. Olemme ur-
heilun kuluttajina havainneet kannattajakulttuurin olevan tarke& osa seuraa-
mista. Pohdimme, mink& vuoksi itse kannatamme ja seuraamme seurajoukku-
eita, yksittaisia urheilijoita tai eri lajeja ylipaataan. Huippu-urheilussa kannattaja-
kulttuuri on iso tekija, silla ilman maksavaa kuluttajakuntaa ei olisi huippu-urhei-
lua sen nykyisessd muodossa. Urheilutapahtumien paasyliput, fanituotteet ja
muu oheismyynti tuovat urheilun parissa tyoskenteleville resursseja pyoérittaa
ammattiurheilua. Faneilla, kannattajilla, ja satunnaiskuluttajilla on valtava merki-

tys huippu-urheilulle, kuten mille tahansa viihdebisneksen alalle.

Suomi on isossa kuvassa menestyjamaa e-urheilussa. Suuren kansainvalisen
menestyksen puutteesta huolimatta e-urheilun maailma on saanut Suomesta
useita tahtiluokan huippuyksil6itd. Huippuyksildiden lisdksi kilpapelaamisen
merkitys on suuri monelle suomalaiselle pelaajalle, jotka voivat e-urheilun
kautta harrastaa, verkostoitua ja kehittaa itsed&n niin pelaajina kuin ihmisina.
Suomalaisen e-urheilun hyvan tason syyt eivat ole yksiselitteisia, mutta sitd on
perusteltu e-urheilulle optimaalisilla olosuhteilla ja resursseilla. Pitkat pimeat tal-
vet, tehokkaat nettiyhteydet ja hyva sosiaaliturvaverkko ovat esimerkkeja ilmion
mahdollistavista tekijoista. (Nikkila 2020.)



Urheilu syntyy kilpailemisesta. Termind e-urheilua on kyseenalaistettu urheilun
maaritelman vuoksi. E-urheilun etuliite kuitenkin kertoo sen poikkeavan perintei-
sesta urheilusta. Fyysinen liikunta ja kilpaurheilu on hyva erottaa toisistaan, ja
urheilun maarittelyn helpottamiseksi on osattava erottaa liikkunnan lisaksi myds
harrastelu. Kilpailu ja systemaattinen harjoittelu tavoitteellisesti ovat urheilun
tarkeimpia osa-alueita. Tasta syysta kilpatason e-urheilu on samalla viivalla fyy-
sista liikuntasuoritusta vaativien urheilulajien kanssa, kun puhutaan urheilusta.
Kuntoliikunta ei ole urheilua, eika videopelien pelaaminen viihdemielessa ole e-

urheilua. (Nurmilaakso 2014.)

Nopeasti kasvavan alan kilpailu kiristyy jatkuvasti ja pelaajaméaarien noustessa
pienen maamme on pystyttdva muodostamaan kestavia rakenteita tulevien
huippupelaajien ja joukkueiden tueksi (Nikkila 2020). Sen vuoksi e-urheilusta pi-
taa tehda helpommin lahestyttavaa ja alan potentiaalin tunnistamisesta helpom-
paa. Mielestamme lahestyttavyyteen vaikuttavia tekijoita ovat esimerkiksi avoi-
mempi suhtautuminen alaa kohtaan, jonka vuoksi tassa tydssa nostamme esiin
Tanskan malliesimerkkind e-urheiluun suhtautumisesta. Suhtautumiseen vaikut-
taa myos se, miten e-urheilu esitetaan erilaisille katsojille. Opinnaytetydmme
kasittelee Suomen elektronisen urheilun liiton ja TBZ Esports Oy:n jarjestamaa
CS:GO:n eSM-liigaa, joka kaynnistyi maaliskuussa 2022. Liigassa pelataan
kaksi kautta vuoden sisaan, kevat- ja syyskaudet. Liiga mainitsee arvoissaan
halun kehittaa uusia tapoja seurata, kannustaa ja tukea suosikkijoukkueensa
toimintaa (SEUL 2021). Meidan kehittamistydmme tarkoitus on vahvistaa naita

tavoitteita.

Teimme opinndytetydn vuonna 2022 ja 2023 eSM-liigan kahden ensimmaisen
kauden aikana. Tydbmme on tapaustutkimus, koska haluamme ymmartaa tutki-
muskohdettamme ja sen kontekstia mahdollisimman monipuolisesti ja tuottaa
sille kehittdmisehdotuksia tulevaisuudelle. Aloitamme opinnaytety6n tekemisen
rakentamalla tydmme tietopohjan ja tutustumalla tydmme tilaajaan seké sen ta-
voitteisiin ja arvoihin. Aineistonhankintamenetelmina kaytamme kyselytutki-
musta, benchmarkingia ja haastattelua. Kyselytutkimuksen tarkoituksena on

tuottaa liigalle katsojaprofiili ja samalla selvittd&d mita katsojat toivoisivat liigalta



tulevaisuudessa. Benchmarkingin teemme kokemuspohjaisena vertaisarvioin-
tina vastaavista liigatoteutuksista ja perehdymme voisiko eSM-liiga ottaa naista
mallia tulevaisuudessa. Haastattelimme suomalaisia CS:GO-selostajia ja -vai-
kuttajia, jotta ymmarramme paremmin katsojien tarpeita striimil&hetyksissa. Se-
lostajia haastattelemalla saimme nakemysta alan kentélta juuri siltd osa-alu-
eelta, jossa katsojakokemukseen pystytaan vaikuttamaan paljon. Valikoimme
kyseiset asiantuntijat haastateltaviksi, silla he ovat onnistuneet luomaan yhtei-
s0j&, joihin sama katsojakunta on sitoutunut sisélloén laadun ja hyvan katsojako-
kemuksen vuoksi. Naiden menetelmien antamien tulosten perusteella tuotimme
eSM-liigalle kehittamisehdotuksia tulevia kausia varten, jotta se voisi kasvaa ar-

vojensa mukaisesti ja kehittya palvelemaan suomalaista e-urheilukulttuuria.
2 E-urheilun katsojakokemuksen tietopohja

Opinnaytetydmme tietopohjaan kuuluu elektroninen urheilu, sen historia ja ny-
kytila Suomessa. Lisédksi perehdymme yleisdvuorovaikutukseen ja katsojan si-
touttamiseen livelahetyksissa, jotta voimme pureutua tydmme tavoitteeseen eli

katsojakokemuksen kehittamiseen eSM-liigan lahetyksissa.

2.1 E-urheilun tausta ja pelaamisen kaytannot

Tassa luvussa selvitamme e-urheilun ja kilpapelaamisen taustaa ja nykytilaa ja
vertailemme sité perinteiseen urheiluun. Olemme molemmat pelanneet konso-
leilla ja tietokoneilla eri peleja lapsesta saakka. Vaikka kyse onkin vain pelai-

lusta huvikseen, olemme kilpailuhenkisia ja ymmarramme e-urheilun vaatimus-

tason, kun pelien panoksena on oikeasti jotakin.

E-urheilun seuraaminen on alkanut meilla molemmilla muutamia vuosia sitten,
ja se nousi enimmilleen koronapandemian aikana, kun e-urheilu kukoisti netin
valityksella perinteisen urheilun tapahtumien ollessa jaissa. E-urheilulle pande-
miavuodet tekivat hyvaa juuri siita syysta, etta turnauksia ja muita virallisia otte-

luita pystyttiin pelaamaan netin valityksella. Vaikka e-urheilussa paikan paalla



pelattavat LAN (local area network) -tapahtumat ovat pelaajien ja katsojien mie-
lesta e-urheilun parasta antia, laji ei pyséhtynyt perinteisen urheilun tavoin sul-
kutilassa. Vuoden 2020 koronapandemian alkupuoliskolla videopelien suurim-
man suoratoistoalustan Twitchin katsojamé&arat nousivat jopa 70 prosenttia (4,9

miljardia katselutuntia) ja katsojakeskiarvo ylti 2,3 miljoonaan (Christou 2021).

2.1.1 Mita urheilu on?

E-urheilun mé&arittelyn ohessa on hyva avata myo6s se, mita urheilu ylipaataan
on ja miksi e-urheilua kaytetdan termina. Urheilu maaritellaan seuraavasti: “Ur-
heilu on liikuntamuoto, jota harjoitetaan fyysisen kunnon yllapitamiseksi, virkis-
tykseksi ja sdantéjen mukaisena kilpailuna. Siihen kuuluvat myds huvi- tai kil-
pailumielessa harrastetut suoritukset, joissa mekaanisten laitteiden tai elainten
osuus on merkittava.” (Wikipedia 2022.) E-urheilun osalta maaritelmasta l6ytyy
yhtenevina elementteina virkistys, saannat, kilpailu ja mekaaniset laitteet.
Vaikka e-urheilu ei tayta suoraan fyysisen kunnon yllapitamistd, ei huipputasolla

voi pelata huonokuntoisena. (Butler 2020.)

Miksi monet eivét sitten hyvéksy e-urheilua urheiluksi? E-urheiluun suhtautumi-
nen ja sen hyvaksyminen voi olla hankalaa, silla usein pelaaminen mielletaan
epaterveelliseksi harrasteeksi. Uskomme, ettd negatiiviseen suhtautumiseen
vaikuttaa esimerkiksi e-urheilun nuori ik& verrattuna perinteiseen urheiluun. Ala
alkoi kunnolla kehittya vasta 2000-luvulla. Uuden ilmion kehittyminen ja hyvak-
syminen vie aina aikansa. Kuten taman tyon johdannossa mainitsemme, urheilu
syntyy kilpailusta. E-urheilu tayttaa kaikki urheilun maaritelmat fyysista rasitusta
lukuun ottamatta, joten se kuuluu urheilun piiriin. Se ei ole parempi tai huo-

nompi verrattuna perinteiseen urheiluun, vaan vaihtoehto (Butler 2020).

2.1.2 Elektroninen urheilu

E-urheilu on urheilun muoto, jossa hyddynnetdan tietotekniikkaa urheilun vali-

neend. Yleisimpia valineita elektronisessa urheilussa ovat tietokone, pelikonsolit



ja mobiililaitteet. Elektronisen urheilun yleisin suomenkielinen lyhenne on e-ur-
heilu. Englanninkielinen termi on esports, joka tulee sanoista electronic sports.
Tassa opinnaytetyossa kaytetdan lyhennettd e-urheilu. E-urheilu ei tarkoita kui-
tenkaan suoraan videopelaamista, vaan siihen siséltyy kilpailua paremmuudesta
videopelien kautta. (SEUL 2019.)

Pelaajamaariltaan suurimmat videopelit ovat ottaneet asemansa myds kilpape-
laamisen kentalla. (ks. kuvaa 1) Suosituimpia e-urheilun lajikategorioita ovat
muun muassa FPS (engl. FPS first person shooter, ensimmaisen persoonan
raiskintapelit), MOBA (engl. Multiplayer Online Battle Arenapelit) ja RTS (engl.
real-time strategy, realiaikaiset strategiapelit), ja Battle Royale -selviytymispelit.
Naiden ohella muita vihemman suosittuja pelikategorioita ovat urheilu-, ajo-, ja
taistelupelit. Yksittdisen peligenren suosioon e-urheilun alalla vaikuttaa monta
tekijaa, joista tarkeimpana on pelin pelaajamaara, joka vaikuttaa kyseisen pelin
tunnettuuteen. Se korreloi usein suoraan katsojamaariin, kun pelin ammattilai-

set pelaavat toisiaan vastaan ja katsojakunta paase katsomaan peleja suora-

toistopalveluiden valityksella. (SEUL 2019.)

Kuva 1. Rion CS:GO Major-turnaus 2022. Kuva: Correio Braziliense



2.1.3 E-urheilun nykytila

E-urheilun nykytilan tarkastelussa on hyva verrata koko e-urheilua ilmiéna pe-
rinteiseen urheiluun ja sen suosituimpiin lajeihin Suomessa niin lajin harjoittajien
kuin katsojienkin osalta. Penkkiurheilijakunnalle e-urheilu ja sen lajit ovat varsin
tuntemattomia, ja niihin liittyy ennakkoluuloja. E-urheilun poikkeava harjoittamis-
tapa verrattuna fyysista liikuntaa sisaltavaan perinteiseen urheiluun estaa sen
suosion kasvua enimmakseen vanhemman kuluttajapolven osalta. Suurelle
osalle suomalaisista menestyneimmat jadkiekkoilijat tai jalkapalloilijat ovat va-
hintdan tuttuja nimia, joillekin suuria urheilusankareita. E-urheilijoista sen sijaan
ennakkoluulot ohjaavat vanhempaa kuluttajapolvea ajattelemaan videopelaami-
sen negatiivisia vaikutuksia, kuten esimerkiksi taistelupelien vakivaltaisuuden
peilautuminen pelaajien tosielaman kayttaytymiseen, fyysisen kunnon heikkoon
tilaan tietokoneella istumisen takia tai eri aikavythykkeilla tapahtuvan verkkope-

laamisesta johtuvaan unirytmin sekoittamiseen. (Jalonen 2018.)

E-urheilulla on kuitenkin kiistatta myds hyvét puolensa. Etenkin verkossa tapah-
tuvaan pelaamiseen liittyy sosiaalinen nakékulma, silla pelaaminen voi olla mo-
nelle nuorelle keino kokea yhteiséllisyytta ja sosiaalista kanssakaymista. Kuten
perinteisemmissa harrastuksissa, myos pelaamisessa vuorovaikutustaidot ke-
hittyvat ja e-urheilun kansanvalisyys antaa pelaajille evaita yh& monikulttuuri-
semmaksi kayvaan tydelamaan. (Jalonen 2018.) E-urheilu on edelleen nopeim-
min kasvava urheilun seuraamisen muoto. Vuonna 2022 e-urheilua seurasi arvi-
olta hieman alta puoli miljardia ihmista. Vuonna 2024 luvun arvioidaan kasva-
van 577 miljoonaan seuraajaan (Geyser 2022). Vuonna 2019 maailmanlaajui-
sen e-urheilumarkkinan arvo oli 957,5 miljoonaa dollaria. Arvo on kasvanut kah-
den vuoden aikana lahes 1,08 miljardiin dollariin. Arvon odotetaan olevan jopa
1,62 miljardia dollari vuonna 2024. (Pilipovi¢ 2022.)

Suuren katsojavolyymin vuoksi yritykset ovat alkaneet kiinnostua e-urheilusta
yritysyhteistbiden muodossa. Yhteistdiden kautta saatavat sponsoritulot ovat

merkittdva osa e-urheilubisnesta niin Suomessa kuin maailmalla. Miinuspuolena



on, etta sponsorituloilla on jopa lilan suuri merkitys isoille kansainvaliselle orga-
nisaatiolle. Suomessa e-urheilusponsorointi on sen verran pienta, etta parhai-
den pelaajien pitaminen on haastavaa. Paremmin maksavat organisaatiot haali-
vat parhaat pelaajat itselleen ja siirrot ovat usein kannattavia bisnesmielessa
my6s myyjan kannalta. Yritysyhteistyota tapahtuu monessa muodossa, kuten e-
urheiluorganisaatioita, yksittaisia pelaajia tai lajitapahtumia sponsoroimalla. Yri-
tykset saavat ndkyvyytta logolleen ja tuotteilleen tapahtumissa ja livelahetyk-
sissa esimerkiksi lahjoittamalla laitteitaan tai muita resursseja pelaajien kayt-
téon. (Suomi Esports 2022.)

Nuoret ovat I6ytaneet e-urheilun niin katsojina kuin harrastajinakin. Nuorten
keskuudessa e-urheilijoiden on helpompi nousta suosioon, sill& nuoret kayttavat
e-urheilulle suunnattuja jakamisalustoja enemman ja ymmartavat seuraamisen
ja pelikokemusten avulla lajin absoluuttista huipputasoa paremmin. E-urheilua
voi verrata muihin verkon valityksella tapahtuviin ilmiéihin, joiden alustoilta nou-
see jatkuvasti nuoren sukupolven idoleita heille suunnatulla siséllélla. TAman
vuoksi esimerkiksi e-urheilija tai Twitch-, Youtube- tai TikTok-siséllontuottaja voi
olla suurempi idoli nuorelle kuin paéosin televisiossa nakyva perinteisen urhei-
lun tahti. Viimeaikaiset tutkimukset osoittavat, ettd ihmiset samastuvat vahvem-
min muun muassa sosiaalisen median vaikuttajiin kuin perinteisempiin julkisuu-

den henkildihin. (Schouten, Janssen & Verspaget 2019.)

2.1.4 Kilpapelaaminen Suomessa

Kotimainen kilpapelaaminen on alun perin lahtoisin LAN- ja demotapahtumista,
kuten vuonna 1992 perustetusta tietokonefestivaali Assemblysté. (ks. kuvaa 2)
Tapahtumissa on jarjestetty 1990-luvun alusta asti turnauksia eri peleissa. Suo-
malaiset pelitalot kuten Supercell, Rovio ja Remedy ovat saaneet alkunsa
naista tapahtumista. Ystavaporukoiden harrastustoiminnasta on siis kasvanut
vuosien varrella kotimaamme digitaalisen teollisuuden suurimpia yrityksia.
(Kraneis & Rantala 2018 94-95.) Aktiivisia CS:GO:n liiga- ja turnaustoteutuksia
on talla hetkella esimerkiksi Elisa Esportsilla ja Finnish Esports Leaguella. Har-

rastetasolla pelattavaa l6ytyy esimerkiksi Kanaliigan firmaliigasta ja Educational



Masters -turnauksesta, jossa on eri koulutusasteille jaettuja liigoja. (Liquipedia
2022.)

Viime aikoina Suomessa on nahty myds pelin suurtapahtumia, kuten Red Bullin
Flick-turnaus vuonna 2022, Elisa Esportsin Elisa Masters Espoo 2022 ja
Starsquadin seka Elisa Esportsin jarjestama Arctic Invitational vuonna 2019 (Li-
quipedia 2022). E-urheiluyhteistn toivoman aseman saavuttaminen suomalai-
sessa urheilukulttuurissa on viela kesken. Vuosittain jarjestettavassa Urheilu-
gaalassa palkitaan suomalaisia urheilijoita ja urheilutoimijoita kuluneen vuoden
saavutuksista. E-urheilu ei saa gaalassa mielestamme ansaitsemaansa arvos-
tusta. Urheilutoimittajain Liitto linjasi vuonna 2020, ettd Vuoden urheilijaksi voi
valita e-urheilijan, mikali lajina on urheilupeli. Tama tarkoittaa, etta Vuoden Ur-
heilija -&anestyksen ulkopuolelle ovat jd&dneet maamme tunnetuimmat e-urheili-
jat, kuten esimerkiksi Starcraft Il -maailmanmestari Joonas “Serral” Sotala, Dota
2 -maailmanmestarit Jesse "JerAx" Vainikka ja Topias "Topson" Taavitsainen
seka CS:GO:n Aleksi “Aleksib” Virolainen.

ATTE HAAPALAHTI | ASSEMBLY SUMMER 208

Kuva 2. Osallistujia Assembly Summer 2018 -tapahtumassa. Kuva: Atte Haapa-
lahti / Assembly



2.2 Fanius ja katsojakokemus e-urheilussa

Tassa osiossa selvitamme urheilun kannattamisen ja katsomisen syita. Urhei-
luun liittyvid osa-alueita pohtiessa ja maaritellessa on hyva perustella, mité syi-
t& sen olemassaololle etenkin ammattilaistasolla on. Miksi urheilu ei ole vain ur-
heilijoille itselleen, ja miksi se kiinnostaa myds katsomismielessa? Oli kyse pe-
rinteisesta urheilusta tai e-urheilusta, niiden taustalta |0ytyy faneja, kannattajia
tai seuraajia, joiden avulla ammattilaisuutta on urheilussa mahdollista yllapitaa.

Tassa ei ole kyse pelkastaan taloudellisesta yllapidosta vaan myo6s kulttuurista.

2.2.1 Miksi urheilu kiinnostaa?

Pohdimme urheilua kuluttavina henkil6ina syita sille, miksi urheilun seuraami-
nen on meille tarkeaa. Olemme molemmat urheilleet nuorena harrastajatasolla,
misté on syntynyt perspektiivi ja samastumispinta urheilijoihin, joita itse kat-
somme paikan paalla tai vastaanottimen aareltd. Vaikka omissa peleissamme ei
ole ollut prosenttiakaan siitéa katsojaméaarasta, joka esimerkiksi suuren jalka-
pallo-ottelun stadionilla tai muissa huippu-urheilun tapahtumissa on, pystymme
tuntemaan urheilijan kokeman paineen ja myds nautinnon suorittaa katsojien

edessa.

Miksi urheilun katsominen kiinnostaa ja miksi se merkitsee? Ihmiset katsovat ur-
heilua eri syista, ja syyt voivat vaihdella yksilon ja urheilulajin mukaan. Urheilu
on monien ihmisten mielesta yksinkertaisesti viihdyttavaa. Urheilu voi olla dra-
maattista, jannittdvaa ja mukaansatempaavaa, ja se voi tarjota tunteen arjesta

pakenemiseen. (Morgan 2022.)

Meille itsellemme urheilun katsominen on esimerkiksi eskapismia, jolla tarkoite-
taan todellisuuspakoisuutta. Moni kaipaa eskapismia arjessaan stressin ja kuor-
mittavuuden keventamiseen erilaisin keinoin. Eskapismin kannalta on muistet-
tava, ettd meidan tapauksessamme urheilun katsomisen ei ole tarkoitus rat-
kaista suuria ongelmia, mutta pienia jokapaivaisia stressinaiheuttajia se voi lie-

ventaa ja arjesta paasee irtaantumaan helpommin. (Salminen 2019.)



10

2.2.2 Kilpailu ja taito urheilun vetovoimana

Ihminen on luonnostaan kilpailuhenkinen. Ihmisen kilpailuhenkisyyden uskotaan
olevan biologinen selviytymiseen vaadittava ominaisuus, joka nayttaytyy nyky-
yhteiskunnasamme niin tydelaméssa, politiikassa kuin ihnmissuhteissakin. Urhei-
lussa kilpailu onkin sen suurin vetovoima, ja sen katsominen voi tyydyttaa ta-
man kilpailun tarpeen. Fanit voivat tuntea olevansa investoituneita suosikkijouk-
kueisiinsa tai urheilijoihinsa ja nauttia jannityksesta yhdessa. (Van der Linden
2015.) Kilpailullisuus korostuu, kun kilpaillaan pelkan paremmuuden mittaami-
sen lisdksi myds jostakin panoksesta. Esimerkiksi rahapalkinnon tai sarjamesta-
ruuden saavuttaminen ovat yksil6ille ja joukkueille tavoitteita, joiden mukana

katsoja elaa ja toivoo niiden tavoitteiden toteutumista.

Urheilussa mielenkiintoa katsojassa herattaa muun muassa urheilijoiden laji-
taito. Katsojat haluavat nahda suorituksia, joihin ei tavallinen ihminen kykene.
Perinteisessa urheilussa katsojaa voivat ihastuttaa vaativat fyysiset suoritukset
esimerkiksi nopeuteen, voimaan tai ketteryyteen liittyen. (Franklin 2022.) E-ur-
heilussa huippunopeat refleksit, mekaaninen yksil6taito tai viimeiseen asti hiottu
joukkuepelaaminen antaa katsojalle nautinnollisia katsomiskokemuksia. E-ur-
heilun katsominen on kaytanndéssa sama, kuin perinteisessakin urheilussa.
Huippupelaajien lajitaidot ihastuttavat molemmissa. Lisaksi e-urheilun katsojista
moni pelaa katsomaansa lajia itse, joten omia pelitaitoja on katsoessa helppo

verrata parempiin pelaajiin. (Yellowzebra Sports 2018.)

2.2.3 Urheilun yhteisollisyys

Urheilu tuo meita yhteen ja se tulee aina olemaan suuri yhteisollisyyden voima-
vara. Urheilu ylittaa kielelliset, kulttuuriset ja maantieteelliset rajat ja saa meidat

kokemaan yhdessa jannitystéa ja kannustamisen huumaa. (Hasseltine 2011.)

Sosiaalisuus on iso osa urheilun katsomista. Tunne johonkin rynmaan kuulumi-

sesta on tarke&é meille. Yhteiset jaetut ilot urheilun kautta ystéavien, perheen tai
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muiden fanien kesken voi olla hauska tapa jakaa kokemuksia. Myos pettymyk-
set suosikkijoukkueen kirvelevan tappion takia on helpompi jakaa yhdessa.
(Diamond 2022.) Esimerkiksi jaakiekon maailmanmestaruuden juhliminen kan-
sakuntana tuo suomalaisia yhteen. Urheiluyhteiséilla voi olla monia muotoja pai-
kallisista amatooriliigoista ja seuroista kansainvalisiin jarjestoihin ja faniryhmiin.
Viime vuosina on syntynyt myods verkkoyhteisgja, joissa inmiset ovat ottaneet
yhteyttd sosiaalisen median ja verkkofoorumien kautta keskustellakseen suosik-

kilajeistaan ja -joukkueistaan. (Sultana 2021.)

Urheiluyhteisd voi sosiaalisten etujen lisaksi tarjota mahdollisuuksia henkildkoh-
taiseen kasvuun ja kehittymiseen. Urheilemalla ja pelaamalla osana yhteista
yksilo voi kehittaa fyysisia kykyjaan, oppia ryhmétyo- ja johtamistaitoja seka ke-
hittd& kurinalaisuutta ja sinnikkyytta. (Hasseltine 2011.)

Yhteenvetona urheilun katsominen voi herattaa katsojassa paljon positiivisia

tunteita, yhteenkuuluvuutta, ylpeyttd omaa suosikkiaan ja sen tuomaa yhteiséa
kohtaan ja pakenemista arkisista murheista. Olipa kyse pelaamisesta, valmen-
nuksesta tai vain fanina olemisesta, urheilu voi tarjota kuulumisen ja tarkoituk-

sen tunteen ihmisille kaikilta elaméanaloilta. (Diamond 2022.)

2.2.4 Fani, kannattaja vai seuraaja?

Fani, kannattaja ja seuraaja ovat kaikki yleisesti kaytettyja termeja ihmisista,
jotka osallistuvat urheilutapahtumiin tai ovat kiinnostuneita katsomaan urheilua.
Urheilun katsojia voidaan jakaa eri luokkiin (ks. kuviota 1) sen perusteella, mil-
lainen suhde ja identifiointi katsojalla on seuraa, joukkuetta tai lajia kohtaan.
(Giulianotti 2002, 36—38.)
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Kuvio 1. Fani, kannattaja, katsoja/seuraaja

Fanit ovat tyypillisesti omistautunein ja intohimoisin ryhma néaista kolmesta. Fa-
neja yhdistaa yleensa emotionaalinen kiintymys jotakin seuraa, joukkuetta tai
urheilijaa kohtaan. Fanit ovat innostuneita ja lojaaleja katsojia, joille lopputulok-
sella on suuri merkitys tunnetasolla. Fanit osallistuvat saanndllisesti tapahtumiin
ja katsovat mahdollisimman tiiviisti suosikkiensa otteita seka kayttavat esimer-
kiksi joukkueen vareja ja fanituotteita osoittaakseen tukensa suosikeilleen ja
identiteettinsa katsojina. Faneille tyypillista on joukkueiden liséksi yksittéisen
tahtipelaajan ihailu oman suosikkijoukkueensa ulkopuolelta. (Giulianotti 2002,
36-38.)

Kannattajat voidaan my6s ndhda intohimoisina katsojina, mutta heidan suh-
teensa yksil6ihin ei ole samankaltainen kuin faneilla. Kannattajat ovat uskollisia
seuraa ja suosikkilajiaan kohtaan, mihin liittyy esimerkiksi paikallisuus ja koti-
kaupungin tai maan edustajan kannattaminen tai itse lajin ihannointi. Kannatta-
jat osallistuvat saanndllisesti tapahtumiin, mutta yksittdinen lopputulos ei vaikuta
heihin tunnetasolla yhta voimakkaasti kuin fanilla. Kannattajat nakevat omat
suosikkinsa “perheena” ja pysyvat uskollisina myos silloin, kun suosikeilla me-
nee odotuksia heikommin. (Giulianotti 2002, 33-34.)
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Seuraajat nahdaan eri lajien, joukkueiden ja urheilijoiden satunnaisina tarkkaili-
joina. He voivat katsella tarjonnan mukaan yksittaisia otteluita televisiosta tai
osallistua silloin tallgin tapahtumiin, mutta he eivat ole tunnetasolla sitoutuneita
toimintaan. Seuraajat nauttivat urheilutapahtumasta viihdearvon vuoksi ja nake-
vat urheilun vapaa-ajan nautintona. (Giulianotti 2002, 35.) Kuvassa 3 on néhta-
villa suuri joukko katsojia, joiden joukossa on todennakoisesti kaikkia edella

mainittuja katsojatyyppeja.

Kokemuksemme mukaan kaikkia katsojatyyppeja nakyy e-urheilussa. Intohimoi-
set fanit pitavat metelia tapahtumissa ja elavat otteluiden mukana tunteella,
ikadan kuin olisivat osa joukkueensa tai suosikkipelaajansa yhteiséa. He halua-
vat ndhda joukkueesta riippumatta lajin tahtipelaajien uskomattomia suorituksia.
Esimerkkina lajin parhaimmilla pelaajilla on faneja, joita ei valttaméatta kiinnosta
tietyn joukkueen menestys. Kannattajat valitsevat tapahtuman tai suoran lahe-
tyksen suosikkijoukkueensa mukaan ja nauttivat “omiensa” menestyksesta,

mutta seisovat heidan tukenaan myos tappion hetkelld. Kannattaja ymmartaa

lajista ja osaa seurata ottelutapahtumia myos analyyttisesti.

Kuva 3. Katsojat jonottamassa IEM Katowice 2017 lopputurnauksen areenalle.
Kuva: TSN
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2.2.5 E-urheilun kannattajakulttuurin ominaispiirteet

E-urheilun kannattajakulttuurin ainutlaatuisuus perinteiseen urheiluun verrattuna
korostuu siing, etté katsojilla on mahdollisuus kilpailla peleissa taysin samoilla
saanndilla, samalla ranking-systeemilld ja samoilla servereilla kuin seuraa-
mansa e-urheilija. Tama tarjoaa kannattajalle taysin ainutlaatuisen nakdkulman
lajin ymmartamiseen ja siihen samastumisen. Verrattuna perinteiseen urhei-
luun, e-urheilulajit ovat alttiina erittain nopeaankin muuttumiseen. Peleissa hae-
taan tasapainoa nopealla aikataululla esimerkiksi bugien korjauksella, hahmo-
jen ja aseiden tasapainottamisella, uusilla kartoilla ja vanhojen karttojen kor-
jauksilla. Nama muutokset ovat samat niin pelin vasta aloittaneelle kuin koke-
neelle huipputason e-urheilijalle. E-urheilun organisaatiokentta jakaa saman
muutosherkkyyden kuin pelit itsessdén. Kannattajat fanittavat useammin eri pe-
laajia ja tiettyja kokoonpanoja kuin organisaatioita. E-urheilun kannattaminen on
harvoin siis organisaatio-, paikkakunta-, tai maakohtaista vaan keskittyy enem-

man henkiléihin. (Anderson-Coto, Tomlinson, Collado, Squire 2020.)

Vuosia e-urheilua seuranneena oman kokemuksemme mukaan e-urheilusta
puuttuu selkea kotikenttaetu, ja lajia seuraavat ihmiset kokoontuvat isoimpiin
turnauksiin seuraamaan huipputason pelisuorituksia. Tietyille organisaatioille ja
pelaajille 16ytyy toki fanaattisia kannattajia, mutta padosin e-urheilun seuraajia
yhdistaa se, etta heista suurin osa on itse aktiivisia pelaajia. Tyreal Yizhou Qia-
nin ym. tekeman tutkimuksen mukaan yksi tarkeimmista syista katsoa huipputa-
son e-urheilua on kehittda omaa pelaamistaan ja lajin ymmarrysta. (Qian,
Wang, Zhang & Lu 2019.)

2.3 Striimituotanto pelaamisessa

Taman kappaleen avulla selvitiamme, mitd suoratoisto on ja millainen rooli ja mer-
kitys silla on ollut pelaamisen ja e-urheilun kehittymisessa sen nykyiselle tasolle.
Striimituotannon laadulla on valtava merkitys katsojakokemukseen ja sen vuoksi

haluamme selvittdd, mika tekee striimituotannosta hyvan.
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2.3.1 Suoratoisto e-urheilussa

Suoratoisto (my6s striimaus, engl. streaming) on iso osa e-urheilualan kulttuu-
ria. Suosituin pelaamisen suoratoistopalvelu Twitch on noin 15 miljoonan paivit-
taisen kayttajan palvelu, jossa pelaamisen lisdksi on myés muuta suoratoistosi-
saltéd. Ensimmainen todellinen e-urheilun kasvupyrahdys syntyi Twitchin tultua
markkinoille vuonna 2011. Suosituimmat yksittaiset Twitch-sisallontuottajat te-
kevatkin videopelisisdltoa (engl. content creator). Striimaus on saavuttanut val-
tavan suosion pelaajien keskuudessa, ja katsojilla on paljon valinnanvaraa si-
salléntuottajien valilla. Twitchilla on ollut iso vaikutus pelaamiseen ja se on syn-

nyttényt pysyvia piirteita internet-kulttuuriin. (Skogvard 2022.)

Viihdepelaaminen ja e-urheilu ovat eri asia, mutta niiden raja on halventynyt
viihdesisallon tavoitteellisuuden vuoksi. Monet suositut striimaajat ovat hyvia
pelaamaan tiettyja peleja, mutta lisdaspekti syntyy viihteesta. Huumori ja kans-
sakayminen striimin keskustelualustan avulla katsojien kanssa pelaamisen
ohella ovat yleisia tapoja viihdesisallolle. Lahjoitukset, kuukausitilaajat ja spon-
sorit tuovat striimaajalle tuloja. Tallaista toimintaa voi kutsua ammattimaiseksi,
silla suosituimmille sisallontuottajille striimaus on paivatyota, vaikkei itse pelaa-
minen ole ammattitasolla. Huipputason pelaajat eivat ole usein aktiivisia strii-
maajia, silla heidan on kaytettava aikansa harjoitteluun joko joukkueen kanssa
tai yksin riippuen heidan pelaamastaan lajista. (Elchison 2019.)

Vaikka Twitch on tuonut paljon arvoa e-urheilun alalle, sen katsojamaarille ja fa-
neille, Twitchin tulevaisuuteen voidaan liittdd kysymysmerkkeja. Twitch teki e-
urheilun katsomisesta ilmaista, mita se on tanakin paivana. Perinteisen urhei-
lun tarjonta televisiosta on nykyaan ohutta ilman pay-per-view -menetelméa ja
tilauspohjaiset kanavapaketit ovat alan standardi. Jos haluaa katsella jotakin
isoa ottelua tai tapahtumaa, on siitd maksettava. Kysymys Twitchin kohdalla on-
kin se, pystyyko se kannattelemaan itseaan samalla tavalla kuin se on tehnyt
t&h&n asti. Olisi mielenkiintoista nahdéa, mista e-urheilusta fanit olisivat valmiita
maksamaan ja kuinka paljon. Tarjoaisiko esimerkiksi Major-loppuottelu riitta-

vasti viihdetta katsojalle maksua vastaan, kun nyky&én ala on jo valtavan suuri?
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E-urheilun alkuaikoina maksuton katsominen oli ensiarvoisen tarke&é alan kas-
vun kannalta, silla kuka tahansa saattoi katsoa ja rakastua e-urheiluun il-
maiseksi. Se teki kayttoonoton kustannuksista uskomattoman alhaiset faneille.
(Skogvard 2022.)

2.3.2 Katsojan sitouttaminen suorassa lahetyksessa

Katsojan sitouttamiseen suorissa lahetyksissa liittyy tekijoita, joiden avulla kat-
sojakokemus paranee ja katsoja viihtyy lahetyksessa pidempaan. Naita tekijoita
ovat esimerkiksi siséllon personointi, tarinankerronta, tunteet, visuaaliset ele-

mentit ja vuorovaikutteisuus. (Shaw 2021; Heller n.d.)

Twitchin sisalléntuotantoon liittyvalla kurssilla striimaaja ja sisallontuottaja Harris
Hellerin videoluennolla nostetaan esiin teemoja, joihin aloittelevan striimaajan
tulisi keskittya. Mielestamme naihin keskittyminen on hyva neuvo myas liigala-
hetyksia tuottaville kanaville, olivat ne sitten uusia tai pitkdan mukana olleita.
Katsojat sitoutuvat todennakéisemmin sisaltoihin, jotka liittyvéat heidan kiinnos-
tuksen kohteisiinsa tai tarpeisiinsa. TAman vuoksi personointi on tarkea osa jo-
kaisen kanavan imagoa. Niin aloittelevan sisalléntuottajan kuin ammattilaista-
soisen tuotannon on tunnistettava se katsojakunta, joille sisaltéa tehdaan. Kun
katsojat kokevat, ettd sisaltd on raataloity heille, sitoutuminen on todennakai-
sempé&é. Kaikkien lahetykseen tulevien katsojien on tunnettava olonsa tervetul-
leeksi, joten on tarkea huomioida jokainen katsoja harjoittamalla vuorovaikuttei-

suutta. (Heller n.d.)

Vuorovaikutteisuutta suorassa lahetyksessa voi toteuttaa osallistavilla elemen-
teilla. Niita ovat esimerkiksi katsojadanestykset, arvonnat ja kilpailut. Liséksi e-
urheilul&hetyksille ominainen livechat antaa katsojille mahdollisuuden keskus-
tella selostajien tai muiden katsojien kanssa ja reagoida yhdessa lahetyksen ta-
pahtumiin. Nailla voi rohkaista katsojaa osallistumaan lahetykseen, mika vaatii
myos siséllontuottajan puolelta aktiivisuutta katsojia kohtaan. Katsojaa ei pida
pakottaa osallistumaan, vaan tarjota mahdollisuus siihen. (Heller n.d.) On katso-

jia, jotka eivat halua osallistua, ja heille riittda pelkka passiivinen seuraaminen.
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On my0s katsojia, jotka haluavat osallistua ja olla mukana osana sisallén luon-
tia. Osallistuville katsojille on olemassa kaksi roolia, interaktiivisuus ja osallistu-
minen. (Rosenvall & Vacklin 2015, 199.)

Visuaalisuus on tarked osa katsojakokemusta. E-urheilul&dhetyksissa hyvin teh-
dyt visuaaliset elementit, kuten pelinsisaista informaatiota antavat tilastoruudut,
hidastukset ja heads-up display (HUD) (suomeksi heijastusnaytt6), antavat jo
ensisilmayksella kuvan katsojalle suoratoiston laadusta. (ks. kuvaa 4) Koke-
muksiemme mukaan myds hyvalla ohjauksella on merkitysta sille, miten hyvin
katsoja pysyy mukana pelissa. Yksinkertainen ja laadun tasaisuus visuaalisessa
toteutuksessa on tarkeaa yleisolle. (Shaw 2021). Kuitenkaan visuaalisuus ei ole
ensimmainen asia, johon satsata lilkaa resursseja ennen kuin kanavan sisalto
on kunnossa. (Heller n.d.). Alla olevaan kuvaan merkitsimme esimerkkeja visu-

aalisista elementeistéa.
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Kuva 4. Kuvakaappaus eSM-liigan ottelusta. Kuva: Twitch

Hellerin yksi teemoista “What Makes You, You” tarjoaa hyvan nakemyksen siita,
etta erottumalla omalla tyylilla voi saavuttaa sitoutuneemman yleison. Vaikka

Heller tarkoittaa yksittaisen striimaajan oman persoonan merkitysta, patee tama
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mielestdémme myds ottelulahetyksia tekeviin kanaviin. Kun toteutuksessa valit-
tyy kanavan oma tyyli, luo se katsojalle mielikuvan siita, etta tulevassakin lahe-
tyksessa on jotain tuttua ja turvallista. Katsoja voi my6s haluta nahda jotakin,
mitd muut eivat tee yhta hyvin tai tee lainkaan. (Heller n.d.) Tassa mielestamme
kotimainen karkikanava on Pelaajatcom, jonka tyylivalinnoista kerrotaan lisaa
tyon tuloksissa. Lahetyksiin kuuluu tunnetta ja tarinankerrontaa, josta tulee ilmi
oikeiden ihmisten nakemyksia, eika pelkkaa asiapitoisuutta. Hauskat tai kova-
aaniset reaktiot ja tarinallinen tyyli kertoa katsojalle ottelusta ovat meille katso-
jan nakokulmasta niita elementteja, joissa tuotanto erottuu joko edukseen tai
haitakseen. Vaikuttava kerronta sisaltdad mielestamme huumoria, asiantunti-

juutta, empatiaa, jannitysta ja myos pelin kritisointia tilanteen mukaan.

Yleisesti ottaen katsojan sitouttaminen lahetykseen edellyttéda heidan kiinnos-
tuksen kohteidensa ja tarpeidensa ymmartamista. Tama patee myos e-urheilu-
l&ahetykseen, vaikka tarkein siséltd on itse peli. Pelin katsomisen on oltava visu-
aalisesti miellyttavaa, ja e-urheiluldhetyksessa selostajalla on iso rooli katsojan
mielenkiinnon yllapitamisessa. Asiantuntevan ja humoristisen kerronnan voimin
katsojan mielenkiinto pysyy ja vahemmankin jannittavasta ottelusta voi saada

viihdyttavan kokonaisuuden, kun muu tuotantokokonaisuus on toimivaa.

3 Tapauksen kuvaus

Kehittdmiskohteemme on Suomen elektronisen urheilun liiton CS:GO:n viralli-
nen suomenmestaruusliiga nimeltd&n eSM-liiga. Liigan tarkoitus on luoda suo-
malaisille pelaajille selke& pelaajaura ja -polku ensimmaisista harjoituksista aina
kansainvalisille pelikentille asti. Tilaajamme mukaan toiminnan tarkoitus on an-
taa e-urheiluorganisaatioille tukea niiden toiminnan vahvistamiseen ja tuleville
huippupelaajille mahdollisuus urakehitykseen. Liigan tavoite on kehittaa suoma-
laista CS:GO-kulttuuria avoimemmaksi ja positiivisemmaksi ja tarjota uusia ta-
poja kannattajille nayttaa tukensa ja osallistua katsojina. (eSM-liiga 2022.) Mei-
dan opinnaytetyémme tavoitteena on tarjota kehitysehdotuksia, joilla liiga voi

saavuttaa tavoitteensa tulevaisuudessa.
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3.1 Suomen elektronisen urheilun liitto

Suomen elektronisen urheilun liitto (SEUL) on vuonna 2010 perustettu suoma-
laisen kilpapeliurheilun keskusjarjestt. Sen tarkeimmat paamaarat ovat juniori-,
nuoriso- ja kilpailutoiminnan kehittaminen, valmennuksen ja tuomaritoiminnan
standardointi ja kilpapelaamisen tunnettuuden lisddminen. Liitto panostaa myos
lajin harrastustoiminnan arvostettavuuteen ja pyrkii yhdessa yhteistydkumppa-
niensa kanssa lajin positiivisen kuvan ja ilmiéiden esilletuomiseen. SEULIn pai-
vittdisesta toiminnasta vastaavat sen tyontekijat yhdessa liiton hallituksen
kanssa. Liiton visio on nostaa e-urheilu muiden suurten urheilulajien joukkoon
Suomessa. SEUL listaa keinoiksi pitkajanteisen liigatoiminnan, aktiiviset peliyh-
teis6t ja monen tasoisen joukkuetoiminnan niin Kilpailullisella- kuin harrasteta-
solla. (SEUL 2020.)

SEUL on toteuttanut valmennuksen kehittamishankkeen opetus ja -kulttuurimi-
nisterion rahoituksella vuosina 2018 ja 2019 ja raataloinyt e-urheilijan polkua
Vuokatti-Ruka urheiluakatemian kanssa. Liitto toimii myds nuoristyén parissa
esimerkiksi jasenyhdistysten jarjestamissa pelikasvatukseen liittyvissa paikalli-
sissa tapahtumissa ja on aloittanut Helsingin kaupungin nuorisotytn kanssa
Non Toxic - syrjimaton pelikulttuuri —hankkeen. Hankkeen paatavoitteena on ke-
hittda pelikulttuuria ja -toimintaa kaikille avoimeksi ja turvalliseksi, vihapuheesta
ja hairinnasté vapaaksi harrastukseksi. (Kraneis & Rantala 2018 s. 106-107;
SEUL 2020; Nuorten Helsinki 2022.)

3.2 ESM-liigan toteutuksen alku ja haasteet

ESM-liiga oli konseptina hieno. Sen oli tarkoitus tarjota suomalaiselle CS:GO-

lajikentalle sen tarvitsemaa kehitysta ligamuotoisena toteutuksena. Liigan paa-
maara oli tarjota joukkueille pelattavaa koko vuodelle sarjamuodossa, jottei lajin
harjoittaminen perustuisi pelkastaan yksittaisiin turnauksiin. Liiga halusi kannus-
taa suomalaisia CS:GO-joukkueita pysymaan yhdessa, silla vaihtuvuus joukku-

eiden kokoonpanoissa on lajin sisélla tihe&a.
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Suomen elektronisen urheilun liitto (myéhemmin SEUL) lanseerasi Counter-
Strike: Global Offensiven (myéhemmin CS:GO) virallisen suomenmestaruuslii-
gan eli eSM-Liigan syksylla 2021. ESM-Liigan nimella kulkeva sarja oli yhteisto-
teutus elektronisen urheilun eSM-titteleita jakavan Suomen elektronisen urhei-
lun liiton SEULIN ja imatralaisen TBZ Esports Oy:n valilla. (eSM-Liiga 2022.)

SEULIn liigatoteutus sai alkuun paljon kritiikkid suomalaiselta e-urheilukentalta
ja se paatyi jarjestaméan 2.2.2022 avoimen keskustelutilaisuuden, jossa liiton
edustajat vastasivat ihnmisten kysymyksiin. Liigan tarkoituksena oli luoda pelaa-
jille selkea pelaajaura ja pelaajapolku ensimmaisista harjoituksista aina kan-
sainvalisille pelikentille asti. Liiga pyrki muodostamaan CS:GO-toiminnan taus-
talle pysyvia rakenteita. Tahan kuuluu mahdollisuudet CS:GO-valmentajien tai-
tojen kehittAmiseen, tuki organisaatioiden toiminnan vahvistamiseen seka tule-

vien huippupelaajien urakehityksen mahdollistaminen. (eSM-liiga 2022.)

Liigan ensimmainen runkosarja kaynnistyi 1.3.2022 ja se jatkui 5.5.2022 asti.
Kesékuussa 2022 pelattiin ensimmaisen kauden finaalit. Ottelut striimattiin
eSM-liigan Twitch-sivuilla. Runkosarjan ottelut pelattiin kaksi kertaa viikossa,
tiistaisin ja torstaisin. Liigan toinen kausi aloitettiin yleisurheilun Suomi-Ruotsi-
maaottelun yhteydessa 3.-4.9.2022 viikonloppuna. Perinteisen yleisurheilun
Ruotsi-ottelun yhteydessa mukaan otettiin tin& vuonna ensimmaista kertaa
myds e-urheilun Ruotsi-ottelu. Suomea edusti ligan ensimmaisen kevatkauden
voittaja TMVG RCTIC. (eSM-liiga 2022.)

Toisen kauden aikana eSM-liiga kohtasi vastoinkaymisia ja 2.11.2022 Suomen
elektronisen urheilun liitto tiedotti paattavansa yhteistyon TBZ Esports Oy:n
kanssa. TBZ Esports Oy ilmoitti, ettei se kykene tayttdmaan yhteistydsopimuk-
sessa sovittuja taloudellisia velvoitteitaan Mestaruussarjan palkintopotin ja run-
kosarjapalkan osalta. Tama rikkoi osapuolten valista yhteistydsopimusta ja liitto
teki paatoksen lopettaa yhteistydén TBZ Esportsin kanssa. Runkosarja pelattiin
loppuun saakka ja liitto maksoi kaikille mukana olleille joukkueille lupaamansa
runkosarjapalkinnon. CS:GO:n eSM-liigan toisen kauden pudotuspelit jarjestet-

tiin tammikuussa 2023 Suomen elektronisen urheilun liton omana toteutuksena
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ja pudotuspelit toteutettiin yhteistyéna Yleisradion kanssa. Conquer Gaming

Kruunattiin toisen kauden voittajaksi tammikuussa 2023. (SEUL 2023.)

Joulukuussa 2022 SEUL tiedotti Elisa Esportsin toimivan CS:GO eSM-operaat-
torina vuonna 2023. Elisa Openin kaudet 4. ja 5., sek& eSM-finaaliturnaus tule-
vat olemaan SEULIn alaista kilpailutoimintaa, jolloin pelaajien tulee olla SEULIn
lisenssin alla pelaavia e-urheilijoita. (SEUL 2022.) Helmikuussa 2023 eSM-lii-

gan verkkosivut on poistettu toiminnasta ja kaikki CS:GO:n eSM-tiedotus liittyy

Elisan jarjestamiin tapahtumiin.

3.3 Kilpapeliturnaukset ja liigat

E-urheilussa suosituimpiin peleihin kehittyy vahva kilpailullinen kulttuuri, joka
johtaa jarjestaytyneeseen kilpailutoimintaan erilaisten liigojen ja turnausten
muodossa. Kilpailutoiminnan jarjestgjien joukossa on kaupallisia toimijoita kuten
pelien julkaisijat, mutta myds erilaisia jarjestoja ja yhdistyksid. E-urheilussa on
huomattava se, ettéa poiketen perinteisesta urheilusta, pelin eli lajin omistaa
yleensa kaupallinen toimija. Taman vuoksi iso osa pelien suurimmista kilpapeli-
turnauksista ja -liigoista on pelikehittdjien jarjestamia tapahtumia ja tdhtaa sen
kautta myos kasvattamaan pelin taloudellista hyotya yhtiélle. Tdma on mahdol-
listanut e-urheilun kilpailullisen puolen rajahtavan kasvun suurien palkintosum-
mien ja pelaajien kiinteiden kuukausipalkkojen kasvun myéta. E-urheilu ei ole
mydskaan erityisen saadeltya tai keskitettyd toimintaa, miké vaikeuttaa sen ko-
konaiskuvan ymmartamista. (Kraneis & Rantala 2018 88.)

Tasta syysta jarjestétoiminnalle on siis selkeda kysyntaa. E-urheilun kilpailutoi-
minta on kehittynyt pitkalti kaupallisten intressien ajamana ja tasta syysta se tar-
vitsee jarjestopohjaista toimintaa ajamaan pelaajien, organisaatioiden ja itse e-
urheilun etua. Jotta elektroninen urheilu olisi Suomessa ja maailmalla arvostettu
urheilumuoto muiden huippu-urheilulajien joukossa, tarvitsee se ymparilleen pit-
k&janteista liigatoimintaa, aktiivisia peliyhteisdja ja monen tasoista joukkuetoi-
mintaa niin kaupallisella kuin harrastetasolla. SEUL ry:n visio on tehda tata yh-
dessa kaikkien e-urheilukentan toimijoiden kanssa. SEUL:in strategiakauden
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2021-2024 paavalintana on kilpailutoiminnan kehittdminen ja lyhyen aikavalin
toimina se tahtaa useiden eri lajien eSM-turnausten jarjestamiseen. (SEUL
Strategia 2022.)

Lahivuosina e-urheilun ja perinteisen urheilun muodot ovat yhdistyneet e-urhei-
lugenreen voimakkaammin. Kansainvalinen Olympiakomitea julkaisi lajit vuoden
2023 Singaporessa pidettavaan Olympic Esport Series —turnaukseen. Mukana
ei ole yhtaan isoa e-urheilulajia, vaan kaikki lajit ovat digitaalisia versioita perin-
teisista olympialajeista. (International Olympic Committee 2023.) Kansainvaliset
jarjestot, kuten FIFA ja ammattiurheilusarjat, kuten NBA ja NHL, ovat integroi-
neet e-urheiluturnaukset aiempaa selvemmin osaksi brandiaan. Myoés urheilu-
seurat ovat lahteneet sijoittamaan e-urheilujoukkueisiin ja sarjoihin. Kotimaisina
esimerkkeina voidaan ottaa esimerkiksi HIFK (hREDS) ja SJK (Halla esports),
ja Yhdysvalloissa merkittdva osa League of Legends -pelin ammattilaissarjan
joukkueista on NBA-organisaatioiden omistuksessa. (Kraineis & Rantala 2018.
88.)

Suomalaiset kilpapeliturnaukset ovat kasvaneet alun perin demo- ja LAN-tapah-
tumien yhteydessa erillisten kaupallisten liigojen ja turnaussarjojen sijasta. Suo-
men suurin tietokonefestivaali Assembly on jarjestetty vuodesta 1992 lahtien ja
se ker&é edelleen tuhansia kiinnostuneita vuosittain kokoontumaan e-urheilun
ja oheistoiminnan pariin. Assemblyn kaltaiset tapahtumat ovat myds isoimpia
syita sille miksi suomalainen pelisuunnittelu on ollut niin elavaa. Tapahtuma on
ollut mukana esimerkiksi Remedyn, Rovion ja Supercellin kaltaisten pelitalojen
syntymisesséa. Tapahtuman pa&paino on viime vuosina siirtynyt demoskenesta
e-urheiluun luonnollisena siirtymana. Telia osti tapahtuman vuonna 2018 tarkoi-
tuksenaan laajentaa e-urheilubréandidan myos LAN-tapahtumien suuntaan. Te-
lian pddomistajuuden myota Assembly on alkanut tuottamaan myds TV- ja suo-
ratoistopalvelusisaltoa e-urheilun parista. (Assembly 2022; Kraneis & Rantala
2018 94-95.)
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3.4 Counter-Strike: Global Offensive

Counter-Strike Global Offensive (lyh. CS:GO) on ensimmaisen persoonan rais-
kintapeli. Valve Corporationin ja Hidden Path Entertainmentin kehittama takti-
nen FPS-peli on julkaistu vuonna 2012. Sen suosio on pitkasta iastaan huoli-
matta pysynyt aarimmaisen korkealla e-urheilun kentalla. CS:GO on Counter

Strike -pelisarjan neljas osa. (Suomiesports 2022.)

3.4.1 Pelaajaméaarat

CS:GO:n tarkka pelaajien kokonaismaara ei ole tiedossa, mutta karkealta arvi-
olta silla on yli 20 miljoonaa kuukausittaista kayttajaa. Esimerkiksi helmikuussa
2020 pelia pelasi noin 24 miljoonaa pelaajaa. Keskiméaarainen pelaajamaara

ylittaa saannollisesti yli 500 000 samanaikaista pelaajaa. (Rondina 2022.)

3.4.2 Pelin perusidea

CS:GO-pelissa on yhteensa yhdeksan pelimuotoa, joista tunnetuimmassa ja
huipputasolla pelattavassa pelimuodossa vastaterroristit (CT), ja terroristit (T)
pelaavat vastakkain viiden hengen joukkueissa. Virallisena e-urheiluformaattina
toimiva pommitehtava (eng. bomb defusal) on ollut mukana alusta asti, jo kah-
den vuosikymmenen ajan. (Ronka 2018.) Pommitehtavassa pelataan kierros-
voitoista. Jokainen kierros alkaa tukikohdista, jotka sijaitsevat eri puolilla pelin
karttaa. Kierrosaika on kaksi minuuttia, jonka aikana terroristijoukkueen tavoit-
teena on asettaa aikapommi maahan joko A- tai B-pommialueelle. T-puoli voit-
taa kierroksen rajayttamalla pommin tai eliminoimalla kaikki CT-puolen pelaajat
ennen kierroksen paattymista. CT-puolen tavoitteena on eliminoida kaikki terro-
ristit ja estdd pommin asettaminen. Toinen vaihtoehto on purkaa jo maahan

asetettu pommi 40 sekunnin aikana. (Pelaajatcom n.d.)
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3.4.3 Pelin kartat

CS:GO:ssa on erilaisia pelikenttid, joita kutsutaan kartoiksi. Ennen pelin alka-
mista kilpailullisissa liigoissa ja turnauksissa joukkueet valitsevat vuorotellen
seitsemasta aktiivisista kartoista yhden, jota eivéat halua pelata. Sen jalkeen he
valitsevat yhden haluamansa kartan. Esimerkiksi paras kolmesta systeemilla
pelattavissa (BO3) -otteluissa kumpikin joukkue ensin poistaa (ban) yhden kar-
tan, taman jalkeen valitsevat (pick) yhden kartan, jonka jalkeen poistavat yhden
kartan, ja jaljelle jaaneesta kartasta tulee viimeisena pelattu kartta (decider-
map). Nain kaikki seitseman aktiivista karttaa ovat joko “pudotettu” tai ne pela-

taan kyseisessa ottelussa. (Pelaajatcom n.d.)

3.5 CS:GO:n nykytila Suomessa

Kolmannen osapuolen tilastointipalvelun Leetify:n listauksessa Suomi on maail-
man karjessa, kun mitataan pelin parhaalla taitotasolla olevien pelaajien maa-
raa suhteutettuna maan pelaajien kokonaismaaraan. Tieto perustuu yli seitse-
man miljoonan yksittaisen pelaajan otantaan, jotka ovat kayttéaneet Leetify:n ti-
lastopalvelua. Listan mukaan suomalaisista pelaajista 4.32 % on pelin match-
making-jarjestelman taitotasoista korkeimmalla mahdollisella tasolla (global
elite). Toisena listalla on Ruotsi (2,73 %), ja kolmantena Viro (2,60 %). Pelaaja-
kunnan keskimaarainen taso on siis suomalaisilla CS:GO:n pelaajilla parempi

kuin muilla mailla. (Biazzi 2021.)

Suomen sijoitus CS:GO:n taitotasolistalla pelaajakunnan keskitason osalta ei
kuitenkaan ole johtanut menestykseen maailman huipputasolla. Esimerkiksi
Ranska ja Brasilia ovat listalla sijoilla kahdeksan ja kymmenen, mutta huipputa-
solla ranskalaiset ja brasilialaiset pelaajat ovat menestyneet ammattilaistur-
nauksissa huomattavasti suomalaisia paremmin. Yksikdan suomalainen pelaaja
tai organisaatio ei ole voittanut arvostettua Major-turnausta. Major-turnauksia pi-
detaan ikdan kuin pelin maailmanmestaruuskilpailuina, joissa on jaossa suuria

rahapalkintoja. CS:GO-pelin kehittaja Valve sponsoroi jokaisen “Majorin”. Yksi
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huomioitava seikka on Ruotsin erinomainen menestys Majoreilla. Ruotsin me-
nestyneimpiin e-urheiluorganisaatioihin lukeutuvat Fnatic ja Ninjas in Pyjamas
ovat voittaneet Majorit yhteensa neljasti ja keranneet viisi hopeasijaa. Ruotsa-
laisten joukkueiden menestyksen ajat sijoittuivat vuosille 2013—-2015. (Liquipe-
dia 2022.)

Menestyksetta eivat suomalaiset ole jddneet. Suomalaisen CS:GO:n tois-
taiseksi menestynein kokoonpano ylsi vuonna 2019 maailmanlistan toiselle si-
jalle. Kokoonpano pelasi suomalaisen ENCE:n organisaation alla ja koostui sil-
loin suomalaispelaajista ja valmentajasta. (Nikkila 2022.) Menestyksestaan huo-
limatta joukkue hajosi erindisten syiden seurauksena, ja ENCE:n kokoonpano

on nykyisin valmentajaa lukuun ottamatta taysin ulkomaalainen.

4 Tavoitteet, tarkoitus ja tutkimuskysymykset

Opinnaytetydmme tavoitteena on luoda kehittamisehdotuksia SEULin eSM-lii-
gan katsojakokemukseen ja l6ytaa vastaus siihen, miten e-urheilun katsoja si-
toutetaan paremmin suoraan lahetykseen. Vastauksen saamiseksi tutkimme fa-
nikulttuurin olemassaolon syita ja sita, miksi e-urheilun kuluttajat haluavat kat-

soa peleja joko suoratoiston valityksella tai LAN-tapahtumissa.

Ymmartadksemme paremmin fanikulttuuria tutkimme ennen kaikkea sité, mika
katsojia kiinnostaa niin livelahetyksissa kuin tapahtumissa yleisella tasolla. Sy-
vennymme yleisen kannattamisen tutkimisen my6téa e-urheilun ja CS:GO:n kat-
sojien kayttaytymiseen, toiveisiin ja siihen, mita katsojat kaipaavat eSM-liigalta

tuotteena.

Tyomme konkreettisena tavoitteena on muodostaa eSM-liigalle kehittdAmisehdo-

tuksia liigan katsojakokemuksen parantamisen nédkodkulmasta.
Paakysymys

Mita toimenpiteita tulisi tehda, jotta eSM-liiga voisi parantaa katsojakokemusta?
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Alakysymykset

Miten suoratoistossa voi sitouttaa katsojia?

Minkalainen on eSM-liigan katsojaprofiili?

Mitk&a ovat suomalaisen CS:GO-lajikulttuurin ominaispiirteet?

Mitd Suomen e-urheilussa voitaisiin tehda parem-min?

5 Tyotapaja-menetelmét

Valitsimme opinnaytetydémme lahestymistavaksi tapaustutkimuksen. Tapaustut-
kimuksessa tutkittava kohde on esimerkki tai nayte jostakin laajemmasta asi-
asta tai ilmiosta. Pyrkimyksena on saada paljon syvallisté ja yksityiskohtaista
tietoa jonkin suuremman kokonaisuuden ilmidsté tai osasta. (Ojasalo, Moilanen
& Ritalahti 2020, 52-55.)

Tapaustutkimus soveltuu hyvin kehittamistyon lahestymistavaksi, silla tydmme
tarkoituksena on kehittaa liigan katsojakokemusta. Kehittamisehdotusten ja ide-
oiden tuottaminen on tyypillista tapaustutkimusmenetelmaélle. Tydmme tavoit-
teena on myos, etta tuloksia ja kehitysehdotuksia voidaan jatkossa soveltaa lii-
ton (SEUL) ja kaupallisten toimijoiden e-urheilutuotannoissa. Osittain tuloksia
voivat soveltaa myos aloittelevat striimaajat, jotka etsivat tapoja kanavansa kat-

sojakunnan kasvattamiseen ja suosion yllapitamiseen.

Tapaustutkimusta ei aloiteta tyhjasta, vaan se perustuu aiempaan tietoon, sen
tutkimiseen ja oman lahestymisen vertaamista aiempaan kirjallisuuteen tutkitta-
vasta kohteesta. Tyypillista tapaustutkimukselle on, etta se vastaa kysymyksiin
“miksi?” ja “miten?”. Siksi on lahdettava liikkkeelle aiheeseen perehtymisests,
jotta voidaan ymmartaa, mita siitd voi kysya tai mika todellinen kehittamisteh-
tava on. Etenemisprosessi vaiheittain on usein alustavan kehittdmistehtavan

perehtyminen kaytanndssa ja teoriassa, aineiston keruuta eri menetelmillg,
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jonka jalkeen toivottuna tuloksena syntyy omat kehittamisehdotukset tai mallit.
(Ojasalo ym. 2020, 54.)

Tutkimustydmme kartoittaa mitd eSM-liigan katsojat haluaisivat liigalta tulevai-
suudessa. Lisaksi tutkimme mité vastaavat liigat tekevat hyvin sitouttaakseen
katsojia. Tutkimusmenetelmina kaytamme kyselytutkimusta, benchmarkingia ja
haastatteluita. Kyselytutkimus kohdistuu eSM-liigan katsojiin, ja sen avulla selvi-
tamme, millainen on liigan katsojaprofiili, mita katsojat haluaisivat liigalta tulevai-
suudessa ja miten he kokevat toteutuksen télla hetkella. Benchmarkingin avulla
haluamme l6ytaa kehitysehdotuksia vastaavilta liigatoteutuksilta ja e-urheilun
kansainvalisten karkitoimijoiden toimintamalleista. Haastattelut kohdistamme
alan vaikuttajiin ja striimituotantojen ammattilaisiin. Haluamme heidan nakemyk-
sensa siihen, mika ihmisia vetaa puoleensa lahetyksissé ja miten he nakevat

CS:GO:n nykytilan maassamme.

5.1 Tapaustutkimus prosessina

Aiheen valinta, tilaajan Kyselyn laatiminen, lii- Yhteenveto, pohdinta,
etsiminen, tyén hahmot- gan seuraaminen, tydn viimeistely ja lahe-

benchmarking, aineiston

telu tys tilaajalle
analysointi
1-2/2022 8-10/2022 1-3/2023

3-5/2022 11-12/2022

Tutkimuskysymyksen Haastattelutiden laatimi-

maarittely, tietopohjan nen ja kontaktointi, tulos-

kerdaminen ja taustatie- ten analysointi, tyon ra-

don hakeminen kenteen ehostus

Kuvio 2. Opinnaytetyon vaiheet ja eteneminen
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5.2 Menetelmat

Tavoitteenamme taman aineiston avulla on 16ytad eSM-liigalle kehitysehdotuk-
sia, joilla palvellaan katsojaa seka liigaan osallistuvia tahoja. Kyselytutkimuksen
avulla selvitimme liigan katsojaprofiilia ja sitd, mita katsoja haluaa liigalta jat-
kossa. Benchmarking-osiossa selvitimme, kuinka e-urheilua tuetaan Suomea
paremmin alalla menestyvissa maissa. Muita e-urheilutoimijoita tutkimalla selvi-
timme mita elementteja niilté l16ytyy paremman katsojakokemuksen eteen.
Haastattelemalla asiantuntijoita saimme vastauksia kaikkiin alakysymyksiimme.
Tutkimuskysymyksiin vastataksemme kaytdmme alla kuvattuja menetelmia ja

perustelemme niiden valinnan.

Taulukko 1. Aineistomatriisi

Alakysymys Menetelma

Minkalainen on eSM-lii-
gan katsojaprofiili?

Kyselytutkimus eSM-liigan katsojille

Miten suoratoistossa voi e Asiantuntijahaastattelut
sitouttaa katsojia?

o Kyselytutkimus eSM-liigan katsojille

Mitk& ovat suomalaisen e Asiantuntijahaastattelut
CS:GO-lajikulttuurin omi-
naispiirteet?

e Benchmarking

Mitd Suomen e-urheilussa e Benchmarking
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5.2.1 Kyselytutkimus

ESM-liigan katsojaprofiilin ja katsojien mieltymysten selvittamiseen valitsimme
aineistonhankintamenetelméaksi kyselytutkimuksen. Yhteen eniten kaytetyista
tiedonkeruun menetelmista liittyy seké etuja etta heikkouksia. Kyselytutkimuk-
sen keskeisena etuna voidaan pitéda sen nopeutta ja tehokkuutta. Numeroihin
perustuvia tuloksia on helppo tilastoida sille tarkoitetuilla ohjelmistoilla. Kyselyn
heikkouksiin lukeutuu saadun tiedon luotettavuus sen pinnallisuuden vuoksi.
Kyselyn laatijan on mahdotonta arvioida vastaajien suhtautumisen vakavuutta ja
sitd, miten tietoisia tai perehtyneitéa vastaajat ovat tutkimuksen aiheesta. Kyse-
lyn laatijalla on myds oltava tarpeeksi tietoa aiheesta, silla ilman taustatietoa oi-
keanlaisten kysymysten laatiminen on lahes mahdotonta. (Ojasalo ym. 2020,
121.)

Kyselymme suunniteltiin eSM-liigan katsojille. Kyselymme suunnittelussa tar-
keimpana lahtékohtana oli laatia se niin, ettda eSM-liigan katsojien on helppo
vastata kysymyksiin katsojakokemuksen nakokulmasta. Yksinkertaistimme ky-
symykset (Liite 1) siten, ettd nuorempikin kohderyhma osaa vastata niihin. Ky-
selymme tarkoituksena on kartoittaa eSM-liigan katsojaprofiilia ja heidan katso-
misensa motiiveja. Kyselyn vastausten avulla vastaamme alakysymyksiimme

siitd, minkalainen on eSM-liigan katsojaprofiili.

Kysely toteutettiin Google Forms -alustalla, jota myds tilaajamme kayttaa muihin
kyselytutkimuksiin. Kyselyn linkkia jaettiin eSM-liigan pudotuspelivaiheen ottelu-
lahetyksissa tammikuussa 2023. Kyselymme koostui yhdeksasta kysymyksesta.
Laadimme kyselyymme tietosuojalomakkeen Metropolian oman tietosuojaloma-
kepohjan avulla. Kyselyn lopussa pyydettiin rastittamaan kohta, jossa vastaaja
vahvistaa lukeneensa tietosuojaselosteen ja antaa luvan tietojensa kasittelyyn

tutkimuksessa.

Kahdessa kysymyksesséa kysyttiin vastaajien taustatietoja (ika ja sukupuoli).
Syy ian kysymiselle oli, etta tarkeimpien kysymysten vastauksissa pystyimme

ottamaan huomioon vastaajien ik&rakenteen. Liséksi sukupuolikysymyksella ja
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osittain ikatiedolla halusimme vahvistaa, etta e-urheilua katsovat erilaiset ihmi-
set. Nakemys videopelaajasta on yhteiskunnassamme stereotyyppisesti mies-
puolinen teini, joka on sosiaalisesti kiusaantunut tai eristynyt. (Bergstrom,
Fisher & Jenson 2016, 234.) Kyselymme taustatietokysymyksilla halusimme ku-
mota populaarikulttuurissa suhteellisen muuttumattomana pysynytta mielikuvaa

videopeliharrastajasta.

Viisi kysymysta tehtiin monivalintana, joihin vastaajat valitsivat yhden tai useam-
man vastausvaihtoehdon. Monivalintakysymyksissa kysyttiin muun muassa sité,
mité vastaajat seuraavat eSM-liigan otteluissa (tiettya pelaajaa/joukkuetta, pe-
leja yleensa valittamatta siita mitka joukkueet pelaavat). Liséksi kyselyssa ol
kaksi vapaamuotoista ja vapaaehtoista vastauskenttad, joissa pyydettiin anta-
maan palautetta eSM-liigan striimituotannolle ja kertomaan mita odotuksia vas-

taajilla on tulevilta liigan kausilta.

5.2.2 Benchmarking

Benchmark 1 Benchmark 2 Benchmark 3
Tanska e-urheilumaana Apex Le‘sge'.‘ds Global Pelaajatcom
eries

» Tanska on yksi * ALGS on Electronic * Pelaajatcom on
maailman karkimaista Artsin ja Respawn Suomen suurin e-
e-urheilussa, jonka Entertainmentin urheilutoimija, jonka
menestys koostuu yhteistydssa jarjestama Twitch kanavan CS:GO
monista tekijoista. maailmanlaajuinen e- -lahetyksia katsoo

« Kohteena Tanska sopii urheiluliga Apex keskimaarin 4200
malliesimerkiksi hyvan Legends —pelille. katsojaa.
e-urheilukulttuurin ja * ALGS on * Pelaajatcomin
huippupelaajien vertailukehittamisen ottelulahetyksen
tuotannon omaavana kohde liigatoteutuksena elementit toimivat
maana. eSM-liigalle. vertailukehittamisen

kohteena.

Kuva 5. Benchmark-kohteiden esittely

Toisena aineistonhankintamenetelmana otimme kayttddmme benchmarkingin,

koska halusimme vastauksia tutkimuskysymykseemme siitéa, miten muut vas-
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taavat liigat osallistavat ja sitouttavat katsojiaan. Tutkimme, miten Suomeen hel-
posti vertautuva Tanska on onnistunut luomaan e-urheilusta kansallisen menes-
tysalan. Tanskan ylivoima selittyy esimerkiksi valtiontason tuilla ja merkittavilla
taloudellisilla panostuksilla alaan. Otimme vertailukehittamiseen mukaan myos
suoratoistotuotantojen malliesimerkkeja ulkomailta ja kotimaasta. Apex Legends
Global Series (ALGS) on tuotantona kokemuksemme mukaan erinomainen ja
kotimaan vastaavaksi esimerkiksi valitsimme Suomen suurimman e-urheilutoi-
mijan Pelaajatcomin ottelulahetyksen. Molemmat kayttavat suoratoistopalvelu

Twitchia alustanaan.

Benchmarking-menetelma eli vertailukehittdminen tarkoittaa sananmukaisesti
oman yrityksen toiminnan vertailua muiden yritysten toimintaan kehittamismie-
lessa. Tarkoituksena on kyseenalaistaa omia toimintatapoja ja tutkia muiden
kayttamia menetelmia loytadkseen mahdollisia epakohtia ja soveltaa muiden
kayttamia tapoja itse. Vertailukehittdminen on hyvéksi koettu tapa hyddyntaa
dataa, mielikuvia ja esimerkkeja ikaan kuin esikuvilta oppien, jotta oman yrityk-
sen toiminta olisi alalla mahdollisimman hyv&a. Kopioinnista ei ole kyse, vaan
muilta opitun toiminnan hyédyntamisesta sen sallimissa rajoissa. (Ojasalo ym.
2015, 186.)

5.2.3 E-urheiluselostajien ja -vaikuttajien haastattelut

Haastattelimme Elisa Esportsin Roope “RobudJohnson” Leppasta, Pelaajat.co-
min selostajaa Arttu “Olvari” Hamalaista seka vuoden 2022 pelikasvattajaksi
palkittua CS:GO-selostaja Laura “lapa” Kyntajaa. Halusimme heidan avullansa
ymmartdd paremmin suomalaisen CS:GO-kulttuurin tilaa ja saada vastauksia
siihen, mité katsojat haluavat lajin striimituotannolta.

Haastattelu on joustava tutkimusmenetelma ja se soveltuu erilaisiin tutkimustar-
koituksiin. Tutkimushaastattelun tavoite on tuottaa tietoa ja aineistoa tutkimus-
ongelmaan vastaamiseksi. TAma tuottaa erityisen suhteen haastattelijan ja
haastateltavan valille. Tutkimuskysymyksia ei kuitenkaan koskaan kysyta sellai-

sinaan haastateltavilta. Tutkimuskysymyksiin vastaaminen on aina tutkimuksen
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tekijan tehtava ja taman mahdollistamiseksi haastatteluja juuri kerataan. (Oja-
salo ym. 2015, 106-108.)

5.3 Oma roolimme aineistonhankinnassa

Oma roolimme aineistonhankinnassa ja sen analysoinnissa on ollut merkittava
ja aktiivinen. Kyselytutkimus on meidan itse luomamme kokonaisuus katsoja-
profiilin selvittdmiseen, ja siihen sisaltyi vaikeuksia matkan varrella. Vastauksien
maara jai hieman tavoitteen alle, mutta saimme lopulta riittavan maaran vas-
tauksia verrattain pienelta yleisoltd eSM-liigan livelahetyksissa jaetun kyselylin-
kin kautta. Panostimme rahallisesti kyselyyn itse lahjakorttiarvonnan muodossa,

jotta saimme houkuteltua mahdollisimman monia vastaamaan siihen.

Benchmarkingin kohteet valitsimme sen perusteella, mitka itse koimme tutki-
muskysymystemme kannalta parhaiksi. Jaoimme kohteet sen mukaan, mista
kummallakin tekijalla oli enemmaén valmista tietoa ja sita kautta enemman mabh-

dollisuuksia l6ytaa olennaisimpia lahteita.

Haastattelut hoidimme itse sosiaalisen median ja sahkopostien kautta nopealla
aikataululla. Pohdimme, ketka alan toimijat olisivat parhaita mahdollisia haasta-
teltavia ty6tamme varten ja saimme haluamamme henkilét mukaan. Aineiston-
hankintamme on keskittynyt hahmottamaan alan kokonaisuuksia siitéa, miten e-
urheilu toimii katsojan nakoékulmasta ja mita se viela tarvitsee. Tydmme tahtaa
yleismaailmallisesti e-urheilun katsojakokemuksen ja striimituotannon kehittami-

seen, jota on kasitelty padosin eSM-liigan kautta.

6 Tulokset

Tassé luvussa esittelemme tydmme tuloksia vastaamalla tutkimuskysymyk-
siimme hankitun aineiston perusteella. Kyselytutkimuksen avulla toiveenamme
oli selvittaa, millainen on eSM-liigan katsoja ja miten he kokevat liigan kilpailulli-

sen tason ja striimituotannon laadun katsojan naktkulmasta.
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Otimme kayttoémme benchmarkingin, koska halusimme selvittda, mita element-
teja muiden liigojen katsomiskokemukseen liittyy ja miten ne sitouttavat katsoji-
aan. Apex Legends Global Seriesin (ALGS) ja Pelaajat.comin lahetyksia katso-
malla selvitimme, miten tekniset ratkaisut, viihdearvo ja yhteisollisyys nakyvat
heidan tuotannoissaan. Valitsimme kohteet omien kokemuksiemme perusteella,
silla ndma toimijat olivat meille ennestaan tuttuja. Pidamme niiden tuotannollisia
tekijoita toimivina, kuten esimerkiksi ALGS:n tarjoamaa mahdollisuutta katsoa
eri pelaajien nakdkulmasta otteluita ja Pelaajat.comin viihteellista selostustyylia
ja tapaa keskustella katsojien kanssa. Halusimme tietda myos, miten Tanska on
onnistunut luomaan e-urheilusta kansallisen menestysalan. Tanska valikoitui
vertailukohteeksi, koska se on pohjoismainen naapurimme, vakiluvultaan sa-
mankokoinen ja kuten Suomessa, puolet sen vaestdsta pelaa videopeleja.
Tanska on onnistunut luomaan vahvan kulttuurin ja infrastruktuurin pelaamisen
ymparille. HLTV-rankingin, eli virallisen maailmanrankingin, parhaan 30 joukku-
een pelaajista 20 pelaajaa on tanskalaisia ja 41% kaikista CS:GO:n tuloista on

tanskalaisten tienaamaa. (Esportsearnings; Elliott 2021.)

6.1 Kyselytutkimus

Kyselyymme tuli yhteensa 23 vastausta. Vastaajista 18 oli miehia ja naisia viisi.

Vastaajien ikdjakauma nakyy alla olevasta kuviosta.

Minka ikdinen olet?

23 responses

@ Alle 18v.
@® 18-22v.
23-27v.
@ 28-33v.
@ 34-39v.
® Vi 40v.

Kuvio 3. Minka ikainen olet?



34

6.1.1 Vastaajien katseluaktiivisuus

Yhdessa kysymyksessa pyydettiin vastaajilta katsottujen eSM-liigan otteluiden

maaraa. Vastauksissa oli odotetun verran hajontaa ja uskoimme ennen kyselyn
jakamista, etta suurin osa on katsonut muutaman ottelun kahden ja kymmenen
valiltd. ESM-liigan toinen kausi pelattiin 3.9.2022-15.1.2023.

Kuinka monta eSM-liigan ottelua olet katsonut télld kaudella? (Suunnilleen)

23 responses

® 0-1

®25
6-10
@ Yi10

Kuvio 4. Kuinka monta eSM-liigan ottelua olet katsonut talla kaudella?

6.1.2 Syyt eSM-liigan katsomiselle

Tama kysymys oli rastitettavista kysymyksista mielestamme mielenkiintoisin ja

tarkein. Kysymyksen avulla halusimme tietdd, miksi vastaajat katsovat liigan ot-
teluita. Tietyn joukkueen seuraaminen nousi melko selvaksi suosikiksi, kun vas-
taajista kymmenen valitsi ko. vaihtoehdon. Muissa vastausvaihtoehdoissa vas-

tausten lukumaara oli neljan ja viiden valilta.
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Mit& seuraat eniten, kun katsot eSM-liigan ottelua?

23 responses
@ Tiettys pelaajaa/pelaajia
@ Tiettya joukkuetta/joukkueita
@ Yleensd molempia ylla mainittuja
@ En valita siita ketka pelaavat, katson
vain peleja yleisesti

Kuvio 5. Kuinka monta eSM-liigan ottelua olet katsonut talla kaudella?

6.1.3 Katsojat pelaajina

Viimeisessa rastitettavassa kysymyksessa ilmeni, etta yli puolet vastaajista (12)
pelaavat myos itse CS:GO-pelia aktiivisesti useita kertoja viikossa. Yhdeksan
vastaajaa ilmoitti pelaavansa satunnaisesti tai harvoin. Kaksi vastaajista ei ollut

koskaan pelannut itse.

Pelaatko itse CS:GO:ta?

23 responses

@ En ole koskaan pelannut

@ Olen kokeillut/pelaan harvoin

@ Pelaan silloin tallsin

@ Pelaan aktiivisesti useita kertoja viikossa

Kuvio 6. Kuinka monta eSM-liigan ottelua olet katsonut talla kaudella?
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6.1.4 Mitd muita peleja eSM-liigan katsojat pelaavat?

Tassa monivalintakysymyksessa halusimme kartoittaa, miten laajasti vastaajat
pelaavat muita peleja tai pelaavatko ylipaataan mitaan. Vaihtoehdot pohjautui-
vat meidan itse pelaamiin/tuntemiin peleihin, jotka tulivat kyselyn laatimishet-

kella mieleen.

Pelaatko muita peleja? (voit valita useamman kuin yhden vaihtoehdon)

23 responses

Call Of Duty
Valorant

Apex Legends
League of Legends
Overwatch

Fortnite

Dota 2

FIFA

NHL

Minecraft

En pelaa mitéén peleja
Jokin muu peli

7 (30.4%)
5 (21.7%)

4 (17 4%)

4 (17.4%)
3(13%)
3(13%)

6 (26.1%)

8 (34.8%)

Kuvio 7. Pelaatko muita peleja?

6.1.5 Palautetta ja odotuksia eSM-liigalle

Kaksi viimeista kysymysta olivat vapaaehtoisia vastaajille. Niissa pyydettiin an-
tamaan vapaamuotoisesti palautetta ligan striimituotannolle ja kertomaan tule-
vien kausien odotuksista. Vapaaehtoisten vastausten maara oli yllattdvan hyva.
Odotuksiin liittyvaan kysymykseen vastauksia tuli 15, kun taas palautteeseen
12. Vastauksien perusteella ligan katsojat ovat pitaneet ndkemastéaan ja osa
vastauksista oli lyhyen ytimekkaita kehuja tekemisen tasosta ja meiningista.

Myds muutama pidempi vastaus oli annettu.

“Oon tykannyt toistaseks about kaikesta.” (Vastaus 1, kysymys 9)

“Selostajat ovat aina hyvat, jatkakaa samaan malliin!” (Vastaus 2,

kysymys 9)
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“‘Enempi syvaluotaavia joukkue- ja pelaajaesittelyitd, taustaorgani-
saatioiden palveluiden esittelyitéa ns. isommalle yleisélle ja potenti-
aalisille sponsoreille. Pelaajahaastattelut olleet hyvia ja niita lisaa,
enempi urheilun tuntua ja fiilistelya, mika fiilis joukkueissa, mitka

odotukset jne.” (Vastaus 1, kysymys 8)

“Jatkuvaa tason nostoa joukkueilta otteluissa. Tama liiga on erin-
omainen nuoria pelaajia ja joukkueita kehittava tuote. Samoin divari
alla. Juuri tallaista Suomen CSGO-skene tarvitsi.” (Vastaus 2, kysy-
mys 8)

Yksi kommenteista nousi esiin erityisen mielenkiintoisena. Siina katsoja mainitsi

olevansa kiinnostunut osallistumaan itse pelaajana liigaan.

“Odotan kilpailullisia kausia, johon mukava osallistua myos pelaa-

jana.” (Vastaus 3, kysymys 8)

Kyseisen vastauksen perusteella liiga voisi mielestamme keskittya myads ole-
maan houkutteleva ponnahduslauta nuorille pelaajille, joilla on tavoitteita lajin

parissa.

Odotuksia koskevaan kysymykseen tulleista vastauksista ilmeni mielenkiintoisia
toiveita muun muassa joukkueisiin, liigajarjestelmaan ja tarinoihin liittyen. Seu-

raavat huomiot/toiveet l6ytyivat vastauksista useammin kuin kerran:

Suomen parhaat joukkueet mukaan liigaan

- Uusia pelaajia ja joukkueita lisda

- Katsojamaarat voisivat olla korkeammat

- Tarinoita/haastatteluita enemman pelaajista ja joukkueista

- Selostajat ovat olleet hyvia
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6.2 Benchmarking

Benchmarkingin avulla halusimme selvittaa, mihin tekijoéihin menestyva e-ur-
heilu perustuu. Valitsimme kohdemaaksi Tanskan tutkittuamme eri maiden e-
urheilukulttuureita ja huippupelaajien kansallisuuksia. Lisdksi muita e-urheilulii-
goja tutkimalla selvitimme, mita elementteja niilta [0ytyy paremman katsojakoke-
muksen eteen. Osion avulla vastaamme kysymyksiin, mitd Suomessa voitaisiin
tehda toisin, jotta meidan e-urheilukulttuurimme olisi parempi ja miten suoratois-
tossa voi sitouttaa katsojia. Benchmarkingin kohteet ovat eritelty omiksi alalu-

vuikseen.

6.2.1 Tanska e-urheilun jattilaisena

Tanskalla on vahva historia e-urheilussa. Se on ollut ja on edelleen yksi maail-
man parhaista e-urheilumaista. Halusimme selvittaa syita sille, miksi Tanskan e-
urheilu on muun muassa Suomea paljon edelld. Tanskalla on suuri osuus alan
kehityksessa jo 2000-luvun alusta asti. Muihin maihin verrattuna Tanskan yh-
tena etuna voidaan pitaa valtiontason tukea e-urheilualalle, joka on osaltaan
kasvattanut tanskalaista e-urheilukulttuuria ja kansan suhtautumista sitéa koh-
taan. (Esports Insider 2022.)

Tanskan aikainen panostus digitaaliseen infrastruktuuriin on yksi e-urheilunkin
kehittymisen kulmakivista. Tanskassa pelaaminen ylipaataan ja e-urheilu on aa-
rimmaisen suosittua. Vuoden 2018 tilastoraportissa Tanskan kulttuuritottumus-
tutkimuksista selvida, etta yli 16-vuotiaista tanskalaisista 52 % miehista seka 50
% naisista pelaa videopeleja. Neljasosa Tanskan kansalaisista pelaa joko péi-

vittain tai lahes paivittain (Esports Insider 2022).

Vuonna 2022 Tanskan menestyneimpiin e-urheiluorganisaatioihin lukeutuva
Astralis teki yhteisty6td Tanskan teollisuusliiton kanssa tukeakseen alan kehittéa-
mistd. Vuonna 2018 Blast Pro Series Copenhagen —turnauksessa lavapuhetta
nousi pitamaan Tanskan silloinen paaministeri Lars Logkke Rasmussen. Puheel-

laan Rasmussen osoitti sekd henkilokohtaista etta valtiontason arvostusta e-ur-
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heilua kohtaan. Rasmussen oli tatd aiemmin kuvaillut Astralis-joukkueen pelaa-
jia roolimalleiksi. Tanska on yksi harvoista maista, joka tukee e-urheilua aidosti
merkittavin panostuksin. Se on ensimmainen maa, joka laati tarkan kehitysstra-
tegian e-urheilulle. Tarkemmin strategialla tarkoitetaan ruohonjuuritason liiketoi-
mintamahdollisuuksien lisddmista tanskan e-urheilussa. Ensimmainen laatuaan
oleva strategia pyrkii e-urheilun edistdmisen ohella myds integroimaan sité pe-

rinteiseen urheiluun. (Lace 2019.)

E-urheilu on nopeasti kehittyva ala niin urheilullisesti kuin taloudellistikin. On
varmistettava, etta sille luodaan hyvat puitteet, kuten Tanskan kulttuuriministeri
Mette Bock strategiassa linjaa. Liséksi kulttuuriministerio jarjesti keskustelupa-
neelin, jossa tarkeimmaét puheenaiheet olivat selkeitd alan kehittdmiseen liittyvia
aiheita, kuten kestavien rakenteiden luominen, kansallisen lahjakkuuden kehit-
taminen, yhteisen vision luominen rehellisesté ja terveellisesta pelaamisen ilma-
piiristd, naisten ja tyttdjen osallisuuden kasvattaminen e-urheilussa ja miten
luoda hyvat kaupalliset mahdollisuudet e-urheilun yrittdjyyden ja tyoéllistamisen
kannalta. (Lace 2022.)

Tanskassa e-urheilun potentiaali ndhdaan paremmin ja sitéd osataan hyddyntaa
suurena alan yhteiséna paremmin kuin muissa maissa. Valtio ottaa alan vaka-
vissaan haluaa auttaa sitd kasvamaan, kuten mita tahansa kasvavaa alaa. Pe-
liala tyollistaé Tanskassa tuoreimman datan mukaan lahes 1000 ihmista tays-
paivaisesti. Tanska haluaa olla maailman johtava e-urheilumaa. Se on ollut yh-
tena edellytyksena kaikelle edella mainituille tekijoille. Tanska nakee e-urheilun
ruohonjuuritasolla samalla tavalla kuin perinteisen urheilun lajit. TA&mé& on johta-
nut esimerkiksi tanskalaisten e-urheiluyhdistysten vapauttamiseen arvonlisave-
rosta vuonna 2020. (Esports Insider 2022.) Jos Tanskan toimintaa verrataan
Suomeen, voidaan suurimpana erona nahda yhdessa tekemisen merkityksen.
Kotimaassamme ei olla tehty tarpeeksi yhdessa, vaan kilpaillaan liikaa yksittais-
ten toimijoiden valilla, mika osaltaan rasittaa alan kehitysta kansallisesti. Tar-
kein [ahde Tanskan e-urheilua tarkastellessa oli Esports Insider, joka on johtava

e-urheilun bisnesmedia ja tapahtumatuotantoyhtit. Kaytimme kahta eri julkaisua
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kyseiselta sivustolta, joista Tanskan e-urheilukulttuurin menestystekijoita esite-

taan lukuina konkreettisesti.

6.2.2 Tanskan CS:GO

Tanska on kiistatta maailman karkimaa CS:GO:ssa. Edella mainitut seikat tans-
kalaisesta e-urheilukulttuurista ovat olleet vaikuttavia tekijoita maan menestyk-
sessa. Tanskan vakiluku on noin 5,9 miljoonaa, vain hieman Suomea korke-
ampi, mutta silla on talla hetkella huomattavasti enemman pelaajia niin sano-
tulla tier 1 —tasolla, jolla tarkoitetaan lajin muutamaa kymmenta parasta joukku-
etta. Esimerkiksi arvostetun CS:GO-uutis- ja tilastosivun HLTV:n listalla taman
hetken kolmenkymmenen parhaan joukkueen kokoonpanoissa pelaa yhteensa
19 tanskalaista pelaajaa. (HLTV 2023.) Ninjas in Pyjamas —joukkueen pelin-
sisdinen johtaja Aleksi Virolainen kantaa yksin suomalaisen tier 1 CS:GO:n viit-
taa harteillaan. Muita suomalaispelaajia ei talla hetkella 16ydy maailman karki-

joukkueista.

Tanska tuottaa huippupelaajia edelleen, vaikka menestys huipulla on ollut las-
kusuhdanteessa. Suurin syy sille on Tanskan suurimman organisaation Astralik-
sen putoaminen karkisijoilta usean vuoden totaalisen dominoinnin jalkeen. Ast-
ralis voitti vuosina 2017-2019 nelja Major-turnausta, joista kolme tuli perakkai-
sissa Majoreissa. Astraliksen kokoonpano pysyi pitkdan samana ja oli pitkaan
voittamaton, mutta ajan my6té sen menestys alkoi hiipua ja osa pelaajista jatti

organisaation lahtien eri suuntiin.

Astraliksen ylivoima jakoi luonnollisesti mielipiteité niin katsojien kuin lajitoimi-
joidenkin parissa. Menestysvuosien aikana lahes voittamaton joukkue nayttaytyi
lajia heikentavana tekijana, silla fanit halusivat ndhda yllatyksia ja vaihtelua
maailman huipulla. Astraliksen menestyksen loputtua ja muutaman joukkueen
hetkittaisen dominoinnin jalkeen joukkueiden erot ovat kaventuneet huomatta-
vasti. Taman vuoden sisalla on nahty yllatyksia pudotuspelivaihessa, eika mi-
kaan joukkue ole ollut vahvan ennakkosuosikin asemassa isoissa turnauksissa.

Lajin sisalla tunnettu selostaja ja analyytikko Mohan “launders” Govindasamy
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kertoi olevansa huolissaan CS:GO:n eliittitason tasaisuudesta. Hanen mu-
kaansa laji tarvitsee Astraliksen menestysjoukkueen kaltaista vetonaulaa, joka
on muita edella. Govindasamy perusteli lausuntoaan sanomalla, ettd Astralik-
sen aikakaudella hienointa oli nahda muiden joukkueiden tekevan kovasti toita
tullakseen yhta hyviksi kuin Astralis. My6s joukkueiden liiallisen tasaisuuden
Govindasamy nakee hammentavana ilmiona niin pelaajille kuin katsojillekin.
(Blast Premier 2022.)

Tanskan toiseksi suurin CS:GO joukkue Heroic on mygds osaltaan vahvistanut
maan lajimenestysta. Lokakuussa 2020 Heroic nousi maailmanlistalla ensim-
maiselle sijalle marginaalisella erotuksella Astralikseen, joka piti listan toista si-
jaa. Heroic onnistui nousemaan jalleen listan karkeen sijoittumalla toiseksi IEM
Rio Major 2022 turnauksessa ja heti peraan voittamalla Blast Premier Fall-tur-
nauksen. Lahiaikojen menestyksen vuoksi Heroic on palauttanut tanskalaisen
CS:n takaisin maailman karkisijoille. Naiden taysin tanskalaisten joukkueiden li-
saksi useissa kansainvalisissa joukkueista l0ytyy useita tanskalaispelaajia. Esi-
merkiksi suomalaisorganisaatio Encen nykyisen kokoonpanon pelinsiséinen
johtaja Marco “Snappi” Pfeiffer on tanskalainen. (HLTV 2022.)

Taysin kritiikitta ei tanskalainen CS:GO kuitenkaan ole jaanyt menestyksesta ja
lukuisista huippupelaajista huolimatta. Marraskuussa 2022 FaZe:n tanskalais-
kapteeni Finn “karrigan” Andersen totesi Blix:n haastattelussa, etta Astraliksella
ja Heroicilla on monopoliasema Tanskan CS-kentalla. Andersenin mukaan
Tanskassa on vaikea rakentaa uusia taysin tanskalaispelaajista koostuvia me-
nestyvia kokoonpanoja pitkalla tahtaimella, silla parhaat pelaajat viedaan joko
Astralikseen, Heroiciin tai kansainvalisiin huippujoukkueisiin. Syyna on vaikutus-
valta, jossa maaraé raha. Pienemmat organisaatiot hyotyvat enemman karkipe-
laajien myynnista, joiden sopimukset usein siséltavat suuren siirtosumman.
(Nilsson Meier 2022.)

Yhteenvetona Tanskan CS:GO elda ja hengittda hyvin sen pitkaaikaisen me-

nestyksen johdosta. Vaikka karkijoukkueissa tapahtuu vaihtuvuutta, niin tanska-



42

laisia pelaajia tuntuu l6ytyvan kansainvalisista huippujoukkueista vuodesta toi-
seen. Tanskassa ei siis menestyta ainoastaan kansallisten joukkueiden voimin,
vaan yksittaisille pelaajille on kysyntaa myos muualla. Nakemyksemme mukaan
taman yhtena juurisyyna on tanskalainen e-urheilukulttuuri, joka toimivuutensa

vuoksi jalostaa lahjakkaista pelaajista huippuammattilaisia.

6.2.3 Tanska muissa peleissa ja e-urheilutapahtumien jarjestajana

Tanskan menestystarinat eivat jaa menestyviin joukkueisiin ja urheilijoihin, vaan
sen e-urheilukenttd on kunnostautunut myo6s e-urheilutapahtumien ja -liigojen
jarjestajana. Valorantin ja CS:GO:n turnausten finaalit jarjestettiin 2022 Ké6pen-
haminassa. Valorant Copenhagen Masters 2022 oli pelin ensimmainen LAN-tur-
naus, jossa oli yleiso paikalla. Turnauksen finaaleita seurasi Twitchin ja Youtu-
ben paalahetyksissa yli 200 000 katsojaa ja Forum Copenhagen -stadion oli
loppuunmyyty. (Appleford 2022.) Tanskalaisen mediayritys BLASTin omistama
Blast Premier -ligan Fall Finals pelattiin myés Kéopenhaminassa marraskuun
2022 lopulla. Blast Premier on suurimpia CS:GO:n vakituisesti pyorivia ammatti-
laissarjoja. Liigan taustayrityksena toimiva BLAST toimi entisella nimellaan
RFRSH usean e-urheilujoukkueen omistajana ja markkinointistrategioiden tuot-
tajana. Yritys paatyi ennen nimenvaihdostaan 2019 myymaan joukkueensa ja
keskittym&an taysin liigatoimintaan. (HLTV 2019.) Blast Premier sai alkunsa
vuonna 2020 ja se jarjestetaan kaksi kertaa vuodessa kevat- ja syyskausina,
jotka huipentuvat World Finals -turnaukseen. Sarjan keskiarvoinen otteluiden
katsojamaara ylittaa 50 000 ihmista kansainvalisesti ja sen turnauspalkkiot liik-

kuvat sadoista tuhansista dollareista miljoonaan. (Steamcharts 2022.)

Tanskalainen Dota 2 -ammattilainen Johan "NOtail" Sundstein on maailman eni-
ten tienannut e-urheilija (Esports Earnings 2023). NOtailin suurin menestys tuli
OG:n joukkueessa, jossa han voitti suomalaisten Topias "Topson” Taavitsaisen
ja Jesse "JerAx” Vainikan kanssa kaksi The International —turnausta vuosina
2018 ja 2019 (Liquipedia 2023). Apex Legends -pelissad Tanska on tuottanut

my0s lahjakkaita e-urheiljoita, kuten Kansas City Pioneersin pelinsisaisen johta-
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jan Casper "Gnaske" Praestensgaardin, Alliancea talla hetkella edustavan Mik-
kel "Mande" Hestbekin ja Yhdysvaltoihin e-urheilun takia muuttaneen Nicholas

“diffq” Espersenin. (Liquipedia 2022.)

6.2.4 Apex Legends Global Series (ALGS)

Apex Legends Global Series on Electronic Artsin ja Respawn Entertainmentin
yhteisty6ssa jarjestama maailmanlaajuinen e-urheiluliiga Apex Legends -pelille.
Apex Legends on ilmainen Battle Royale FPS-peli, joka julkaistiin vuonna 2019
ja se on jatkoa maineikkaalle Titanfall-pelisarjalle. Apex Legends Global Se-
riesia on pelattu kaksi kautta ja sarjan kolmas kausi kaynnistyi syyskuussa
2022. ALGS:n paasarja Pro League koostuu 30 joukkueesta jokaiselta viidelta
maa-alueelta, joista 22 joukkuetta on saanut kutsun ja kahdeksan joukkuetta
pelaa itsensa sisdan challenger circuit -turnauksen kautta. (Liquipedia 2023.)

Sarja on kasvanut lajinsa mukana maailmanlaajuisesti nopeaa tahtia. ALGS:n
toista kautta seurasi aluksi noin 10 000 ihmista Pohjois-Amerikassa ja Euroo-
passa, mutta kauden pudotuspelien alkaessa katsojalukemat kéavivat jo lahes
700 000 silmaparissa maailmanlaajuisesti ja se rikkoi katsojaennatyksia kaik-
kien Electronic Arts -pelitalon julkaisujen kesken. (Pather 2022.) Tama on siita
poikkeuksellista, ettéd Electronic Arts on julkaissut maailman suosituimpia ja
seuratuimpia urheilupelisarjoja kuten FIFA ja NHL. Vuonna 2022 sarja tuplasi
katsojaluvut ja ylitti jo 600 000 ihmisen katsojamaaran samaan aikaan (Esports
Charts n.d). Suomea ALGS-turnauksissa on edustanut esimerkiksi Lauri “Kou-
hia” Kouhi Natus Vinceren kokoonpanossa ja Niko “ZeroNothing” Suominen Ho-

rizon Unionin pelaajana. (Liquipedia 2022.)

ALGS:n Twitch-striimissé turnausta on mahdollista katsoa paalahetyksen tai

Twitch Command Centerin kautta. Paalahetys on perinteinen e-urheilulahetys
selostajien, kommentaattoreiden, uusintojen ja chatin kera. Command Cente-
ristd taas voi valita seuraako karttaa, josta nakyy kaikkien joukkueiden liikkeet
vai poimiiko yksittdisen joukkueen tai pelaajan nédkdkulman. Command Center

helpottaa my6s EA:n ulkopuolisten kisakatsomoiden striimitoteutuksia, joita



44

paalahetyksen ohella seuraa useita tuhansia ihmisia Twitchissa. Kuvassa 6 on
nahtavilla, kuinka Command Center mahdollistaa pelin jakamisen myds Multi-
view-toimintoon, jolloin katsoja voi seurata useampaa eri joukkuetta samaan ai-
kaan. Kisakatsomot voivat nain toimia suoraan lahetyksen ohjaajana ja he voi-
vat valita tietyt pelaajat, joita seurata. Command Centerista saa erillisten pelaa-
jien nakodkulmien lisaksi myo6s joukkueiden pelin sisaisen viestinnan kayttoon.

Tama antaa monesta muusta e-urheilun lajista poikkeuksellisen tavan kannatta-

jalle seurata omaa joukkuettaan. (Sledge 2022.)

Kuva 6. Fanin ottama kuva, jossa auki kaksi ALGS Command Centeria. Kuva:
@Intellectvsigno / Twitter 2022

Apex Legends -yhteison suosituimpien striimaajien, kuten Timothy “iTzTimmy”
Anin, Jack "NiceWigg" Martinin ja Dalton "Daltoosh" Hesterin omat Twitch-kisa-
katsomot kilpailevat jopa paaldhetyksen kanssa katsojamaarista. Sarja on kut-
sunut pelin suosituimpia sisallontuottajia, kuten edella mainitun yhdysvaltalaisen
Jack “NiceWigg” Martinin ja kanadalaisen Laurice “GuhRL” Habibin tekemaan
sarjan paalahetysta selostajina ja kommentaattoreina. (ALGS 2021.) ALGS:n
mukana Apex Legends on lis&nnyt pelin sisdiseen kauppaan liigaa pelaavien
joukkueiden digitaalisia fanituotteita, joita ostamalla fanit voivat osoittaa kanna-

tustaan omilla pelaajatileillaan. (ALGS 2022.)
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6.2.5 Toimivan ottelulahetyksen elementit (Pelaajat.com)

Yhdeksi vertailukohteeksi halusimme katsoa yhden ottelun Pelaajat.comin otte-
lulahetyksestd, josta loytaisimme esimerkkeja hyvista toimintamalleista suorien
l&hetysten lapivientiin. Pelaajat.com on Suomen suurin e-urheilutoimija ja e-ur-
heilumedia, joka on onnistunut luomaan vahvan yhteisén ympaérilleen sitoutta-
malla katsojiaan. Pelaajat.comin Twitch-kanavalla on yli 86 000 seuraajaa.
CS:GO-lahetyksissa katsojien keskiarvo on yli 1200 samanaikaista katsojaa.
(Twitchtracker 2023.) Pelaajat.comin Twitch-kanavan lahetyksissa toistuu tiet-

tyja elementteja, joita katsoja osaa odottaa avatessaan lahetyksen.

Esimerkkina valitsimme Pelaajat.comin jarjestaman Pelaajat.com Series Spring
Finals - turnauksen suoran lahetyksen, josta katsoimme sen ensimmaisen otte-
lun. Ottelu striimattiin 12. maaliskuuta 2023, ja siin& kohtasivat suomalaisjouk-
kueet Enhached ja Conquer. Poimimme lahetyksesta elementtejd, jotka ovat
tarkeitd katsojakokemuksen kannalta niin tietopohjamme kuin omien kokemuk-

siemme mukaan.

Lahetys alkaa noin puoli tuntia ennen ottelun alkua. Kaytant6 on yleinen tapa
Twitch-alustalla, ja sen tarkoituksena on antaa katsojille tieto lahetyksen alkami-
sesta ja aikaa kokoontua ruudun &éreen seuraamaan lahetysta hyvissa ajoin
ennen varsinaisen sisallon alkamista. (Grayson 2023.) Ensimmaisen puolen
tunnin aikana Pelaajat.comin toistuvana elementtina lahetyksen alkamisnaytolla
soi tuttu soittolista “Olvarin parhaat by GENELEC”, joka koostuu suomalaisesta
iskelmamusiikista. Pelaajat.comin tunnettu selostaja on luonut soittolistan omien
sanojensa mukaan erottuvana tekijana muista e-urheilumedioista, joille tyypilli-
nen lahetysten musiikkigenre on elektroninen tanssimusiikki. Kuten tietopoh-
jamme katsojan sitouttamisen tekijoista kertovassa kappaleessa mainitaan,
erottumalla muista valitsemalla rohkeasti oman tyylin voi sitouttaa katsojiaan
paremmin. (Heller n.d.) Hamalainen kertoo Urheilucast-podcastin vierailussaan
haluavansa Pelaajat.comin olevan erilainen ja erottuva, mink& vuoksi lahetyk-

sisséa soiva musiikki on muista poikkeavaa. (Seppanen 2021.) Taustamusiikin
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ohella ruudulla ndkyy pelattavan turnauksen kaavio, josta nékee jaljella olevat

joukkueet ja ottelut.

Alkamisnayton jalkeen lahetyksen ohjelma pydrahtaa kayntiin Pelaajat.comin
yhteisty6kumppaneiden mainoksilla. Mainosten sisaltd, kuten esimerkiksi pelaa-
miseen liittyvien valineiden mainokset, on paaosin kohdennettu lahetyksen ylei-
solle. Lahetys alkaa studio-osuudella, jossa selostaja Hamalainen ja vierailevan
kommentaattorin roolissa oleva suomalaispelaaja Petteri “Peku” Jaakkola esit-
telee tulevan ottelun panokset. Esittelyosiossa on tarkeé ottaa katsoja mukaan
esittelemalla turnauksen ja ottelun panokset ja luomalla jannittavan ottelun tun-
nelmaa kertomalla esimerkiksi siitd, mista pelataan ja mita selostajapari odottaa
ottelulta. Ennakossa selostajapari esittelee pelaavien joukkueiden kokoonpanot
ja tekee yksittaisia pelaajanostoja.

Pelin aikana lahetyksessa nousee vahvasti huumori, joka on myods Pelaajat.co-
min heinia. Selostajien tyyli on totuttua vapaampaa verrattuna esimerkiksi perin-
teisen urheilun selostamiseen, jossa puheen on oltava asiapitoista ja informatii-
vista jatkuvasti. Huumorilla ja vahemman vakavalla tyylilla Pelaajat.com on on-
nistunut luomaan imagon, joka sitouttaa katsojia hyvin. Omien kokemuksiemme
mukaan e-urheiluun sopii huumori, jota kuitenkin taydentaa useimmiten asian-
tuntijan roolissa oleva kommentaattori analyyttisemmalla sisallélla. Huumorissa
tarkea aspekti on ajankohtainen kohderyhmalle suunnattu sisalto, jonka katsoja
ymmartaa ja johon tdméa pystyy samastumaan. Ajankohtaisen ja relevantin tyy-

lin kaytdssa Pelaajat.com onnistuu lahetyksissdan erinomaisesti.

Pelaajat.comin lahetyksissa visuaaliset elementit ovat hyvia. Esimerkiksi [&he-
tyksen “heads-up display” (HUD) (suomeksi heijastusnayttd) on mielestamme
miellyttava. Siita nakee muun muassa pelaajien tilastot, kaytdssa olevat aseet
ja rahatilanteen pelin sisalla. Hyvin tehdyt visuaaliset elementit tekevéat katselu-
kokemuksesta miellyttavan. Myos koko lahetyksen ajan kaynnissa oleva kes-
kustelualustan kommentointityyli on muodostunut sellaiseksi, etta siitd on
helppo tunnistaa kanava itsesséan. Interaktiiviset elementit kuten kysymysten

esittdmisen mahdollisuus selostajille, ottelun voittajadénestykset ja arvonnat
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osallistavat katsojia ja pitavat ylla heidan mielenkiintoaan ottelun ohella. Kuten
tietopohjassamme todetaan, katsojan sitouttaminen edellyttda kohderyhman

tarpeiden ymmartamista ja sisaltoa, joka pitaa heidat kiinnostuneina.

6.3 Haastattelut

6.3.1 Asiantuntijahaastattelu 1: Arttu “Olvari” Hamalainen

Haastattelimme selostajalegenda Arttu “Olvari” Hamalaista, koska hanella on
vuosien kokemus huipputason CS:GO-kilpailul&hetysten tuotannosta ja han ym-
martaa mité katsojat haluavat lahetyksiltd. Han on ollut kriittinen osa yhden
maamme isoimman e-urheilu-yhteisén Pelaajat.comin luojana. Haastattelimme
Hamalaista videopuhelun vélityksella ja paadyimme purkamaan vastaukset pu-

hekielising, jotta vastauksien siséltd pysyy muuttumattomana.

Kysyimme ensimmaisend, miten haastateltava nakee suomalaisen CS:GO:n ti-
lan talla hetkella. Hamalainen kertoo olevansa huolestunut maamme CS:GO:n
nykytilasta. Korona-aikana putosi useampi suomalainen organisaatio pois ja
menestyksen vuosista 2018—2020 on tekemisen taso tullut alaspéin. ENCE on
joukkueena selked karkiveturi ja Havu tulee peréassa. Taman jalkeen taitota-
sossa ja ammattimaisuudessa tulee selkeé harppaus. Valona tunnelin pdéssa

ovat nuoret pelaajalupaukset, kuten Jimmphat ja Banjo.

“Silla on paljon vaikutusta nykytilanteeseen, ettd KOVA, hREDS ja
SJ Gaming lopetti CS-joukkueensa. Organisaatioiden puute on

maamme isoimpia ongelmia.”

Keskustelimme seuraavaksi benchmark-kohteestamme Tanskasta. Hamalaisen
mukaan vakiluvultaan samankokoinen pohjoismaa on hyvéa vertailukohde e-ur-
heilun saralla. Tanska on onnistunut tekemaan e-urheilusta helposti lahestytta-
van lajin uudellekin katsojalle. Suomessa tarvittaisiin kansainvalisesti menes-
tyva organisaatio, jotta CS:GO:ta olisi mahdollista ndhda lineaarisesta televisi-

osta.
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“Tanska on samankokoinen maa, mutta esimerkiksi rahallinen pa-
nostus e-urheiluun on taysin eri tasolla. Tanskassa lineaarinen TV-
kanava TV2 nayttaa suorana e-urheilua ja varsinkin CS:GO:ta ja

tama vaikuttaa yleisella tasolla, miten ihmiset suhtautuvat lajiin.”

Lajin katsojana Hamalainen kertoo valikoivansa CS-ottelut, joihin 16ytyy suoma-
laiskulma. Hamalainen kertoo ennemmin katsovansa SM-sarjojen finaaleja kuin
Major-turnausta ilman suomalaisia. Han arvottaa suomalaisléahetysten tuotanto-
arvon erittain korkealle. Tyokokemuksensa perusteella han kertoo suomalaisen
CS-yleistn olevan paaosin kiinnostunut kotimaisista pelaajista ja organisaa-

tioista.

“Jos suomalainen joukkue tai pelaaja pelaa ulkomaalaista joukku-
etta vastaan, kiinnostaa se kotimaista yleis6a. Tarinan rakentami-

nen on kuitenkin median vastuulla.”

Ottelutapahtumien osalta Hamalainen toteaa ratkaisuhetkien ja yllatyksellisyy-

den olevan mielenkiintoisinta antia lajissa.

“Kanit hatusta” eli pelien sisalla erikoiset tapahtumat kiinnostavat,
oli se sitten hieno suoritus tai heikko suoritus. Otteluiden ratkaise-
vat tapahtumat ovat ne mitka sytyttavat, niin selostajana kuin katso-

jana.”

Keskustelimme e-urheiluyhteisdisté ja mik& saa ihmiset palaamaan tietyille
Twitch-kanaville. Hamalainen kertoo Pelaajat.comin chattikulttuurin olevan erit-
tain tarkeé sen seuraajille ja han nakee sen kasvattaneen Pelaajat.com -yhtei-
son myo6s Twitch-chatin ulkopuolelle. Pelaajat.comin chatkulttuurissa on myos
selkeasti uniikkeja puolia verrattuna kanavan kilpailijoihin. Selostajana han pitaa
tydssaan tarkeana katsojien kommenttien ja kysymysten nostamista lahetyk-
seen. Tama pitaa katsojat osallisena lahetyksessa ja on selkeimpia keinoja si-

touttaa katsojia.
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Hamalaisen mukaan tuotannolla ja selostuksella on isoin vastuu siita, etta uudet
katsojat viihtyvat ja jaavat kanavalle. Se milta tuotanto nayttaa ja miten selosta-
jat kertovat asioista vaikuttaa kriittisesti katsojakokemukseen. Selostajan vas-
tuulla on ottaa huomioon lajiin perehtyneet katsojat ja myds uudet katsojat, jotka
eivat ole valttamatta katsoneet tai pelanneet yhtadén CS:GO-ottelua. Hamalai-
sen pyrkimyksena on tehda tuote, jota on kiva katsoa, oli katsojalla takana sit-
ten puoli tuntia tai 10 000 tuntia lajin parissa. Selostaja kertoo Pelaajat.comin la-
hetyksissa hanen tehtavanaéan olevan hypen luominen ottelun ymparille, kun

asiantuntijavieraat keskittyvat syvempaan ottelun analysoimiseen.

“Ensivaikutelma on tarkea. Jos lahetys nayttaa ja kuulostaa pa-

halta, ei katsoja kauan siella viihdy. Jos puhutaan isoista kansain-
valisista turnauksista, vaihtoehtoja I6ytyy lukemattomia. Isoin vas-
tuu on tuotannolla ja selostajilla. Selostaja ei voi kumminkaan joka
kierroksella ottaa vastaan uusia katsojia ja alkaa selittaa pelin pe-

rusasioista.”

Suomalaisen e-urheilukulttuurin vahvuuksina Hamalainen nostaa esimerkkina
NHL-pelin ymparille muodostuneen tiiviin ja positiivisen yhteisén. Hanen mu-
kaansa pienen maan kansallistunne on selke& vahvuus ja varsinkin tuotannolli-
sessa mielessa “me vs. muut" -ajattelusta saa e-urheilun saralla hienoja tari-
noita. Heikkoutena hén ottaa esille sukupolvien véalisen kuilun ja ottaa esimerk-
kina 1980-luvulla ja 1990-luvulla syntyneiden pelaajien vanhempien negatiivisen

suhtautumisen e-urheiluun.

6.3.2 Asiantuntijahaastattelu 2: Laura "lapa” Kyntaja

Laura “lapa” Kyntaja on Suomen tunnetuimpia e-urheiluselostajia. Han on yksi
Kanaliigan perustajista, ja 2022 hénet palkittiin Vuoden pelikasvattaja -arvoni-
melld. Halusimme haastatella Kyntdjaa, koska hanella on erittdin monipuolinen
osaaminen suomalaisen e-urheilunkentaltd ja han ymmartaa sita niin selosta-

jana, pelaajana ja turnausjarjestajana kuin katsojanakin.
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Kyntdja ndkee suomalaisen e-urheilun haasteena resurssien rajallisuuden, mika
aiheuttaa alan tyollisyyden kasvulle hankaluuksia. Suurin osa tyosta e-urheilu-
kentalla on vapaaehtoispohjalla tehtavaa ja alan ammattimaistumiseen on viela

matkaa isossa kuvassa.

“Nakisin, etta ollaan tietylla tavalla tienhaarassa. On paljon mielen-
kiintoisia laht6ja, mutta resurssien, rahoituksen ja markkinan ol-
lessa rajalliset vain osa tulee kasvamaan ja kehittymaan. Edelleen
tehdaan paljon vapaaehtoispohjalla, ja sen kaantadminen taysi- tai

osapaivaiseksi ammatiksi on monella viela unelmana.”

Suomalaisen e-urheiluskenen han nakee kuitenkin vahvana, silla intohimoisia
harrastajia on paljon. Tulevaisuuden kuvat ovat hanella positiivisia. Han toivoo
iIsoimpien e-urheilutoimijoiden Ioytavan tilaa tyéskennella verrannollisesti pienen
markkinan keskella, koska kaikki loppujen lopuksi hyotyvat joko suoraan tai va-
lillisesti siitéa, kun markkinat kasvavat. E-urheiluskenen verrattain pieni koko on
samaan aikaan vahvuus ja heikkous. Sen pieni koko mahdollistaa nopeita liik-
keita ja uusien konseptien nopeaa kehittamista ja jalkauttamista. Vaikka suoma-
laiset ovatkin innokkaita e-urheiluharrastajia, niin varsinaisissa katsojaluvuissa
jadmme monen muun isomman varjoon. Tasta syysta esimerkiksi sponsoritulot
ovat huomattavasti pienempié kuin kansainvalisten isompien toimijoiden, eika

rahaa lilkku meidan markkinoillamme samalla tavalla.

“Suomalaiset pelaavat ahkerasti CS:4a, mutta ollaan paljon jaljessa
esim. Tanskaa siitd millaisia tukirakenteita e-urheilijoiden ymparilla

voi olla, ihan ruohonjuuritasosta alkaen.”

Katsojan roolissa Kyntgja kertoo seuraavansa eniten kansainvalisia isoja
CS:GO-turnauksia. Hanta kiinnostavat mielenkiintoiset joukkueet ja turnaukset.
Jos valinnanvaraa on paljon, valitsee han tuotannollisesti laadukkaaksi tiet&-
mansa lahetyksen asiantuntevalla selostuksella. Kynt&ja kertoo nauttivansa eni-
ten asiantuntijatyyppisesta selostuksesta, kunhan itse ottelun tapahtumat eivat

jaé pimentoon.
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“Statistiikka, pelaajien ja tiimien aikaisempi suoriutuminen, pelaa-
jien taustat ja muu kiinnostaa, kuhan se ei vie liikaa huomiota kayn-

nissa olevalta ottelulta.”

Kyntgjan mukaan CS:GO-ottelun satunnainen katsoja tarvitsee yleensa minimi-
tietoutena kartan tuntemuksen. Lajissa tilanteet vaihtuvat niin nopeasti, etta il-
man sita on vaikea hahmottaa missa pain karttaa pelaajat liikkuvat. Aktiiviseu-
raaja on taas hyvin perilla syvallisemmistakin mekaniikoista ja tiedoista pelaa-
jien ja tiimien takana. Yhtalaisyyksia erilaisten katsojien valiltd kuitenkin 16ytyy.

“Seuraajaprofiileita yhdistaa mielestéani yleinen into esportia koh-
taan. Suurin osa osaa kiinnittda huomiota lahetyksesta valittyvaan
filikseen ja informaatioon, jota selostajat valittavat, seka chat-kult-

tuuriin.”

Lopuksi kysyimme Suomen e-urheilullisuuden yhteiséllisyydesta ja miten sita
olisi mahdollista kehittdd. Kyntaja otti esimerkiksi suomalaisen pelikehitys-ske-
nen, joka on maailmalla tunnettu siita, miten paljon se tekee yhteistyota yli fir-
marajojen. Se on sitd kautta rakentunut yhteisoksi, jossa ihmiset ympari halua-
vat tydskennella. Yhdessa tekeminen vastakkainasettelun sijaan olisi terve

pohja, mille rakentaa suomalaisen e-urheilun tulevaisuutta.

6.3.3 Asiantuntijahaastattelu 3: Roope "RobuJohnson” Leppanen

Kolmantena haastattelimme Roope “Robudohnson” Leppasta, joka on suoma-
lainen CS:GO-asiantuntija, selostaja ja tubettaja. Leppanen selostaa Elisa Es-
ports -kanavalla ja tekee itse YouTube-kanavallaan sisaltéd CS:GO:n tuoreim-
mista tapahtumista ja uutisista. Haastattelimme ty6tamme varten Leppéasta, jolta
halusimme n&akdkulmia suomalaiseen e-urheilukulttuuriin ja CS:GO:n pelinsisai-

siin vilhdearvoihin.

Leppésen mukaan suomalaisen CS:GO-pelaajakentan karki on kapea, mutta

sen tulevaisuus nayttaa silti lupaavalta ja siita ei ole Leppédsen mukaan maas-
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samme huolen aihetta. Seuraava sukupolvi on tulossa ja suurimman suomalais-
organisaation ENCEn akatemiajoukkueen ohella hdn mainitsee Enhanced-jouk-

kueen lupaavat nuoret. Hyvaa suuntaa on nakyvissa.

“‘ENCE Academy vaikuttaa olevan oikein menestynyt projekti,
missé isompi organisaatio tarjoaa lupaaville nuorille pelaajille ym-
paristdn, jossa kehittya tavoitteellisesti pelaajana, ammattilaisena ja
jopa ihmisenakin. Tama tietenkin vaatii resursseja eli valmentajan

ja managerin.”

Leppanen nakee pelikentéan olevan myos hyvassa tilassa ja mainitsee tydénanta-
jansa Elisa Esportsin puolelta I16ytyvan paljon pelattavaa suomalaistiimeille. Sel-

keda reittid isompiin turnauksiin on hanen mielestaéan tarjolla.

Henkilokohtaisesti katsojana h&nté kiinnostavat isoimmat turnaukset ja parhaat
joukkueet. Tahan han lisda katsovansa otteluita myods suomalaiskulmalla. Otte-
lutapahtumien kiinnostavimmista elementeista kysyttdessa Leppénen vastasi

katsojan nakdokulmasta seuraavasti:

“Kilpailua paremmuudesta, yksittaisia pelityksia, mekaanista taitoa,
taktiikoita, pelaajien reaktioita ja tunteiden purkauksia, yleison reak-

tioita — naita nyt on aika paljon!”

Leppanen kyseenalaistaa chattikulttuurin téarkeytta e-urheilussa, koska hanen

mukaansa pieni osa katsojista chattailee.

“‘Naen sen enemman sivuaktiviteettina varsinkin e-urheilulahetyk-
sissd. Parhaimmillaan chatti tuo mukaan tunnetta siita, etta jotakin
isompaa tapahtuu kuten jaakiekko-ottelussa yleison reagoidessa

maaliin ja hienoon torjuntaan.”

Aktiivikatsojan ja satunnaiskatsojan han erottaa silla, etta aktiivikatsoja tietéa
mita turnausta pelataan ja mitéa se merkitsee, kun taas satunnaiskatsoja saattaa

tietda jonkin tietyn joukkueen, mutta ei valttdmatta ottelun panoksia.
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“Satunnaiskatsojalle on pystyttdva kertomaan lahetyksessa aina

mista pelataan ja milla panoksella.”

Suomalaisen CS:GO-kulttuurin vahvuutena Leppanen ndkee ymmarryksen pe-
listd, ja han nostaa esimerkkind FACEIT Level 10:ien korkean mé&é&ran pienessa
maassamme. FACEIT on alusta, joka mahdollistaa sujuvamman pelikokemuk-
sen Valven omien palvelimien sijaan muun muassa paremman vasteajan
vuoksi. FACEIT-alustalla level 10 on korkein taitotaso. (Morris 2023). Intohimo
on myods huimaa, mika tulee hdnen mukaansa esille varsinkin isoissa tapahtu-
missa tai silloin, kun suomalaispelaaja parjaa hyvin. Kulttuurin heikkoutena han

mainitsee tendenssin ndhdéa negatiiviset puolet asioista ensimmaisena.

6.3.4 Asiantuntijahaastatteluiden yhteenveto

Haastateltavat nékevat suomalaisen CS:GO:n tilan hyvin samanlaisena. Kapea
karki pelaajissa Tier 1 -tasolla on talla hetkella Aleksi “Aleksib” Virolaisen va-
rassa, mutta tulevaisuus pelaajakentélla nayttaa kuitenkin positiiviselta nuorien
pelaajien osalta. Lupaavista yksil6ista huolimatta useita organisaatioita on pu-
donnut pois suomalaisesta e-urheilusta viimeisen parin vuoden sisélla ja organi-
saatioiden puute hiertda lajikenttaa. Vapaaehtoisten voimin pyoériva ala on viela
matkalla kohti ammattimaista toimintaa isossa kuvassa, mutta potentiaalia sii-

hen |0ytyy.

Vertailu Tanskaan nousi esiin Kyntgjan ja Hamalaisen haastatteluissa. Haasta-
teltavat ottivat esiin esimerkiksi sen, miten paljon Tanska on maana edella e-ur-
heilun tukirakenteissa valtiontasolla ja ihmisten suhtautumisessa pelaamiseen
ylipaataan. Haastatteluissa nousi paljon yhtalaisyyksia aineistonhankintamene-
telmissa tehtyyn tekemé&an benchmark-tutkimukseen Tanskasta e-urheilu-

maana.

Haastateltavat avasivat mista he ovat henkilokohtaisesti kiinnostuneita CS:GO-
otteluissa. Tarinat joukkueiden takana, pelin ratkaisevat tapahtumat, pelitykset,
taktiikat ja tunteiden purkaukset nousivat esiin. Yhtalaisyyksia asiantuntijahaas-

tatteluista 16ytyy kyselytutkimuksemme tulosten kanssa. Tarinat pelaajien ja
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joukkueiden takana seka parhaat joukkueet ja pelaajat kiinnostavat katsojien li-

saksi lajin asiantuntijoita.

Suomalaisnakdkulmat nousivat esiin Leppasen ja Hamalaisen haastatteluissa.
Asiantuntijoiden mukaan iso osa suomalaisista haluaa huipputason e-urheilussa
suomalaisnékdkulman, jonka kautta seurata lajia ja kannattaa. Omien huomi-
oidemme mukaan sama toistuu myos perinteisen urheilun puolella. Suomalaisia
kiinnostavat tietyt lajit silloin, kun suomalaiset menestyvat niissa. Kestomenes-
tyjalajit kiinnostavat aina, mutta hetkittaiset innostukset eri lajeissa johtuvat suo-
malaismenestyksesta. Naita lajeja voisivat olla esimerkiksi koripallo, mékihyppy
ja moottoriurheilu. Myds e-urheilussa tama nakyi Encen menestyksen aikana,
jolloin vuoden 2019 Katowicen Major herétti suurta mielenkiintoa. Esimerkiksi
Encen finaaliottelu naytettiin Suomessa Yle Areenan, Twitch-suoratoistopalve-
lun sekéd Youtuben kautta. Yle Areenan kautta ottelua seurasi lahes 240 000

katsojaa. (Kemppi 2019.)

Hamalainen summasi tuotantoarvojen tarkeyden e-urheilulahetyksessa. Ensi-
vaikutelma on tarkein yksittainen syy miksi katsoja jaa kanavalle varsinkin
isoimmissa kansainvalisissa turnauksissa, joissa valinnanvaraa on my@s suo-

menkielisissa lahetyksissa paljon.

6.4 Tuloksien yhteenveto

Tassé luvussa esittelemme aineistonhankintamenetelmiemme avulla laadittujen
tulosten pohjalta tarkeimmat katsojakokemukseen vaikuttavat tekijat, joita verra-
taan tyon tietopohjaan. Tuloksien yhteenvedon pohjalta laadimme kehittamiseh-

dotuksemme.

6.4.1 Kohderyhmal&ahtoinen tuotanto merkittavassa roolissa

E-urheilua seuraavat monenlaiset katsojat. Kuten kyselytutkimuksessamme kay
ilmi, vastaajista lahes puolet (43 prosenttia) kertoivat seuraavansa eniten tiettya

joukkuetta tai joukkueita. Tietopohjamme katsojatyyppien perusteella nama kat-



55

sojat voidaan luokitella faneiksi tai kannattajiksi, joilla on jonkinlainen suhde tiet-
tyyn joukkueeseen. Vastaajista 17 prosenttia kertoi katsovansa peleja yleisesti
valittamatta siita, ketka pelaavat. Tiettya pelaajaa kertoi seuraavansa 22 pro-
senttia vastaajista. Asiantuntijahaastatteluissa nousi selkeana teemana erilais-
ten katsojien huomioon ottaminen alusta alkaen. Satunnaisen ja aktiivisen kat-
sojan sitouttaminen on oma taiteenlajinsa, johon huippuselostajat pyrkivat. Ensi-
vaikutelma asiantuntevasta ja helposti lahestyttavasta sisallosta alkaa lahetyk-
sen alussa ja onnistuessaan selostaja pystyy tuottamaan viihdyttavaa sisaltta
kaiken tyyppisille katsojille. Asiantuntijahaastatteluissa nousi esille, etta ensivai-
kutelma on tarkein yksittainen syy, miksi katsoja jaa kanavalle. Hyvana esimerk-
kina on benchmark-kohteemme Pelaajat.com, jossa onnistutaan toteuttamaan

tata mallia.

“Satunnaiskatsojalle on pystyttava kertomaan lahetyksessa aina, mista pelataan

ja milla panoksella” -Roope “Robudohnson” Leppanen

6.4.2 Urheilun seuraaminen on viihdetta

Urheilun seuraamisella on useita merkityksia katsojille. Eri katsojatyypit seuraa-
vat urheilua eri intensiteetilla, mutta lopulta urheilun viihdearvo tuo katsojat yh-
teen, oli kyseessa fani, kannattaja tai satunnainen seuraaja. E-urheilussa asia
ei ole toisin kuin perinteisessé urheilussa. Urheilun viihde perustuu muun mu-
assa todellisuudesta irtaantumiseen ja stressin lievittamiseen, eli eskapismin
teorian mukaan haluamme mukavia kokemuksia katsoessamme urheilua.
Haastateltavat nostivat lahetyksen viihdeaspektin tarkeaksi osaksi kokonai-
suutta. Viihteellisyys e-urheilussa voi koostua esimerkiksi yllattavasta lopputu-
loksesta, dominoivasta joukkueesta tai yksiloista, tai yksittaisista suorituksista,

olivat ne sitten onnistuneita tai epaonnistuneita.

“Pelien sisalla erikoiset tapahtumat kiinnostavat, oli se sitten hieno
suoritus tai heikko suoritus. Otteluiden ratkaisevat tapahtumat ovat
ne mitka sytyttavat, niin selostajana kuin katsojana.” - Arttu “Olvari”

Hamalainen
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Lahetykset ovat viihdettd, ja tuotannolla on tassa isoin rooli. Katsojat auttavat
viihteen luomisessa, kun lahetyksesta tehdaan osallistava. Sitouttamisen teori-
aan viitaten kaikkien ei tarvitse haluta osallistua, mutta niille, jotka haluavat, on
osallistumisen mahdollisuus tarjottava. Katsojat ovat osa lahetysta ja lopputuot-
teena liiga on mielestamme katsojiensa ja pelaajiensa néakdinen kokonaisuus,
eika pelkastaan sen tuotanto. Viihdettd hakevat niin innokkaammat fanit kuin
satunnaisemmatkin katsojat. Se yhdistaa myos asiantuntijan mielesta kaikkia
katsojia.

“Seuraajaprofiileita yhdistaa mielestani yleinen into esportia koh-
taan. Suurin osa osaa kiinnittda huomiota lahetyksesta valittyvaan
filikseen ja informaatioon, jota selostajat valittavat, seka chat-kult-

tuuriin.” - Laura “lapa” Kyntaja

6.4.3 Vetonaulat ovat tarkeita

Kyselyssamme yhtena toistuvana teemana nousi esiin se, etta parhaiden pitaisi
olla liigassa mukana. Asia on ilmeinen, silla parhaat tuovat parhaita suorituksia
ja se kiinnostaa aina, kuten urheilun katsomisen liittyvassa tietopohjamme teori-
assa mainitaan (Franklin 2022). SEUL jarjesti 2. helmikuuta 2022 avoimen kes-
kustelutilaisuuden, jossa puhuttiin CS:GOn eSM-Liigasta ja liiton toiminnan ke-
hittdmisesta. Tilaisuudessa kuultiin nakemyksia edelld mainittuun aiheeseen
siita, etta parhaiden mukaan saamiseen liittyy haasteita. Suomen suurimmille
organisaatioille ei pystyta nykyiselladn tarjoamaan tarpeeksi nakyvyytta osallis-
tumalla ligaan. Nain totesi muun muassa Taneli Veikkola, joka on yhden suo-

malaisen suuren e-urheiluorganisaation Havu Gamingin perustajista.

Toista ndkdkulmaa I6ysimme kanadalaisen selostajan Mohan “launders” Govin-
dasamy haastattelusta Blast Premier Fall Final -tapahtumassa, jossa selostaja
toteaa, ettd CS:GO:n huipputaso tarvitsee selkean vetonaulan. Muut joukkueet
haluavat haastaa ja hakea inspiraatiota omaan peliinsd paremmaltaan. Govin-
dasamyn mielestéd selkeda karkeé ei ole talla hetkellda huipputasolla ja erojen

kaventuminen ei ole pelkastaan positiivinen asia. Meille katsojan nakdkulmasta
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katsottuna Govindasamyn lausunnoissa on paljon peraa. Niin perinteissa urhei-
lussa kuin e-urheilussakin tarvitaan parhaita yksiloita ja joukkueita, jotka naytta-
vat muille suuntaa ja ruokkivat lajien kehitysta. Katsojalle dominanssi voi olla
ajoittain tylsda, mutta parhaista parhaiden erottuminen on vangitseva tekija kat-
sojakokemuksessa. Kukapa ei haluaisi ndhdéa mekaanisella tai taktisella puo-
lella erottuvaa taitoa, joka aiheuttaa katsojassa elamyksellisia reaktioita ja ihai-
lua? Mikali liian moni joukkue on yhta hyva huipputasolla tai kansallisella ta-
solla, ei yllatyksille ole enéaa tilaa.

Liiga tarvitsee mielestamme selkedmmat vetonaulat, jotta karkiosaaminen
edelld voidaan houkutella katsojia mukaan. Taten liiga saisi myds nuorille pe-
laaville katsojilleen esikuvien avulla motivaatiota kehittyé ja nousta itse liigape-
laajiksi, mikali ligaan paasy olisi tarpeeksi merkittava askel uralla. Tassa vastuu
on myds organisaatioilla, joiden yhteisena tavoitteena liigan kanssa tulisi olla

suomalaisen e-urheilun kehittdminen yhteiséna eika kilpaileminen vastakkain.

6.4.4 Yhteison voima urheilussa

ESM-liiga on toteutuksena vaiheessa, jossa se tarvitsee ja olisi tarvinnut enem-
man yhteison apua. Perustamme nakemyksemme tietopohjassa mainittuihin yh-
teisollisyyden positiivisiin merkityksiin urheilun yhteisdissa, kuten halu kuulua
joukkoon. (Diamond 2022.) Urheilun yhdessa tekemisen vaikutukset néakyvat
benchmark-kohteemme Tanskan e-urheilukulttuurissa niin, etta kyseinen maa
on onnistunut luomaan varsin uudesta urheilun alasta toimivan yhteison itsel-
leen. SEUL:n jarjestamassa keskustelutilaisuudessa yksi toimija mainitsi, etta
Suomen tulisi puhaltaa enemman yhteen hiileen e-urheilun alalla. Nakemyk-
semme mukaan olisi etu my6s suurille organisaatioille, ettéd heidan avullaan
tyonnettaisiin kotimaista e-urheilua eteenpdin ottamalla kotimaiset liigat varteen-
otettavina vaihtoehtoina yksittaisten pienempien turnausten ohella. Suomalaisia
huippujoukkueita ei ole nahty hetkeen huipulla, mutta onnistuisiko se, mikali
kulttuuri olisi yhtenaisempi kuten Tanskassa? Néakyvyyshyotyjen puute on ym-
marrettadvad, mutta sen haitan voisi poistaa juuri yhteison ison kuvan nakemi-

nen. Kaiken ei tarvitse olla ensimmaisesta paivasta asti sita, mita jokin voi olla,



58

kun annetaan mahdollisuus pitkdjanteiselle kehittymiselle. Liiga voisi olla par-
haimmillaan kiinnostava kokonaisuus niin organisaatioille kuin katsojillekin. Se
voisi olla vayla joukkueille paasta isoihin turnauksiin, mutta yhdessé tekemisen

voimaa tarvitaan.

E-urheilun katsojista moni pelaa itse peleja, joita katsoo. Tahan liittyy kehittymi-
sen halu ja mallin ottaminen paremmiltaan, mika faniuden teoriassa nostetaan
erona perinteisen urheilun katsojiin (Qian ym. 2019). Esimerkiksi eSM-liigan
katsojien joukossa voi olla potentiaalisia lahjakkaita pelaajia. Kyselytutkimuk-
sessamme nousi esiin mielenkiintoisena yksi kommentti, jossa katsoja mainitsi

olevansa kiinnostunut osallistumaan itse pelaajana liigaan.

“Odotan kilpailullisia kausia, joihin mukava osallistua my6s pelaa-

jana.” (Vastaus 3, kysymys 8)

Kyseisen vastauksen perusteella liiga voisi mielestamme pyrkia myos olemaan
houkutteleva ponnahduslauta nuorille pelaajille, joilla on lajiin liittyvia tavoitteita.
Liigan yhteisollisyyden kehittdminen on mielestamme iso osa sen potentiaalin

saavuttamista.

7 Johtopaatokset ja kehittdmisehdotukset

Opinnaytetydmme paatutkimuskysymys oli “Mita toimenpiteita tulisi tehda, jotta
eSM:-liiga voisi parantaa katsojakokemusta?”. Tassa kappaleessa kokoamme
kehittamisehdotuksemme tyémme tilaajalle SEULIlle tuloksien avulla. Kehitta-
misehdotuksiamme voi soveltaa myds muihin suomalaisiin e-urheilulahetyksiin.
Kehittdmisehdotuksissa keskitymme niihin seikkoihin, joita aineistonhankinta-
menetelmilla I6ytdmiemme tulosten avulla olisi mahdollista toteuttaa maltillisin
resurssein, silla liigan tulevaisuus on vield auki. Tarkeimpiné tuloksina tilanteen
huomioon ottaen voidaan pitda kyselytutkimuksista saatuja tietoja katsojaprofii-

lista ja katsojien toiveista liigalle sek& asiantuntijahaastatteluissa esiin nousseita
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tietoja siitd, mita vastuita selostajilla ja tuotannon toimijoilla on lahetyksen laa-
dun ja kiinnostavuuden kannalta. Mikali liigan tilanne olisi erilainen, kehittamis-
ehdotuksia voisi suunnata pidemmalle tulevaisuuteen. Tassa tilanteessa halu-
simme kuitenkin keskittya liigan nykyisen tyylin kehittdmiseen nopeallakin aika-

taululla sen jatkuessa.

Olemme seuranneet eSM-liigan lahetyksia ja kokemuksemme mukaan tuotanto
on ollut hyvalla tasolla. Asiantuntijahaastatteluissa ilmenneita katsojakokemuk-
seen vaikuttavia tapoja, kuten esimerkiksi selostajien asiantuntevaa ja uuden
katsojan huomioimista on ollut l&hetyksissa. Myds tekemamme kyselytutkimuk-
sen vapaissa vastauksissa kehuttiin selostajia ja heidan sitoutuneisuuttaan |a-
hetyksiin. Uskomme, etté kun selostuksen laatu onnistutaan pitAmaan tasaisesti
samanlaisena ja tuomalla siihen hieman lisaa liigalla on tarkea elementti kun-
nossa. My6s muita huomioita liigan onnistumisista voidaan nostaa, kuten liigan
toisen kauden finaalilahetyksen saaminen Yle Areenaan, ja ensimmaisen kau-
den finaalin toteutus studio-osuuksineen. Ammattimainen tuotanto alkutaipa-
leella vaikutti mielestamme lupaavalta, ja kyselyn mukaan myos katsojat pitivat
sitd hyvana. Ensimmaisen kauden finaalistudiossa joukkueiden kapteenien
haastatteluista olisimme kaivanneet videokuvan mukaan. Pelkalla audiolla
haastattelu jaa herkemmin huomioimatta. Etenkin nuorille katsojille videosisal-

|6n uskotaan olevan helpommin lahestyttavaa (Baron 2019).

Jotta kehittdmisehdotuksemme voitaisiin ottaa varteenotettavina liigatoteutuk-
selle, tarvitaan sitéa varten terve ymparistod e-urheilun kentalle. Taman vuoksi
keskityimme katsojakokemuksen kehittdmisen ohella siihen, ettd suomalainen
e-urheilukulttuuri tarvitsee ympariston, johon uudet konseptit ovat tervetulleita ja
niita ei lytata ensikatsauksella. Toimijoiden tulisi lahtea rohkeasti mukaan ja an-
taa mahdollisuus uusille konsepteille keskittymalla positiivisiin puoliin. Kuten
Tanskan e-urheilukulttuurin ja muiden liigojen tutkiminen, asiantuntijoiden haas-
tattelut ja kyselytutkimus osoittivat, toimivalle liigalle olisi tilausta. Hyvan kulttuu-
rin mahdollistaessa tallaiset toteutukset voimme keskittya siihen, miten luodaan

e-urheilulahetyksen kokonaisuus. Tekemista riittdd, mutta mielestamme liigalla
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on tulevaisuus ja naiden tulosten perusteella loimme eSM-liigalle kuusi kehitta-

misehdotusta.

Kehittamisehdotus 1. Tunne yleisdsi: jatkuva kyselytutkimukseen perus-

tuva katsojakokemuksen kehittaminen

Liigan katsojille on tehtava kyselytutkimus aina kauden paatteeksi. Nain liigan
tuotantoa on helpompi suunnata kohdeyleisdlle, varsinkin liigan alkuvaiheessa
ja kohdeyleison vasta kehittyessa. Yleiso arvostaa sitd, ettéa heidan mielipitei-
taan kuullaan ja yleiso itse tietda parhaiten mité he haluavat nahda. Vuorovai-
kutteisuuden merkitykseen yleison kanssa vaikuttaa katsojan sitouttamisen teo-
riassa nostettu esimerkki siitd, ettd katsojaa tulisi sitouttaa seka lahetyksissa
ettd muulloinkin pelien ollessa tauolla. Kyselytutkimus jaetaan ottelulahetyksien
Twitch-chatissa ja liigan sosiaalisessa mediassa. Vastaamismotivaatiota voi
nostaa esimerkiksi arpomalla yhteistybkumppanilta saatuja lahjakortteja osallis-
tujien kesken.

Kehittamisehdotus 2. Jokainen ottelu on tarina: viestintd uudelle tasolle

rakentamalla liigan omaa narratiivia

Aloitus on lahetyksen tarkein osa. Asiantuntijahaastatteluissa nousi esille, ettéa
ensivaikutelma on téarkein yksittainen syy, miksi katsoja jaa kanavalle. Katsojan
on saatava tietad mista otellaan, ketka pelaavat ja mika on panoksena. Seuraa-

vaksi kaymme lapi kehittamisehdotuksiamme liigan tarinan rakentamiseen:

e Joukkue-esittelyihin pelaajavertailut mukaan. Pelaajavertailuissa voisi
l6ytaa yhtymakohtia samankaltaisten pelaajien valilla, esimerkiksi kate-
gorioiden valilla kuten: tahtipelaajat, pelinsiséiset johtajat ja nousevat
tdhdet. Vertailussa voi kdyttdd mukana statistikkaa ja nayttaa pelaajien

menneitéd kohokohtia. (ks. kuvaa 7)
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COMPARE PLAYERS

Kuva 7. Pelaajavertailugrafiikan esimerkki. Kuva: Jeppe Lambaek.

e Katsojakyselyssa nousi mieleiseksi osioksi pelaajahaastattelut. Haastat-
teluiden avulla on mahdollista rakentaa pelaajan henkilokohtaista tarinaa.
Haastatteluilla voi avata pelaajien motivaatiota, taustaa, joukkueen ke-
miaa ja sitd mitd pelaaminen tarkoittaa heille henkilékohtaisella tasolla.
Pelaajahaastatteluiden tasoa voisi parantaa videoyhteydella studiotuo-
tannon ja pelaajan valille. Haastattelut tuovat pelaajat lahemmaksi ylei-

sOa.

¢ Ennen kauden aloitusta jokaiselta kapteenilta Mestaruussarjasta kysy-
taén, kuka voittaa seuraavan kauden tai kuka on seuraava nouseva téhti.
Tasta voi rakentaa artikkelin liigan sivuille, ottaa nostoja otteluihin ja
nayttaa koontina lahetyksessa. Tama luo asetelmia kauden aloitukseen

ja tuo pelaajien nékdkulmia lahetykseen.
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o Tihedmpaa uutisointia kokoonpanomuutoksista, pelaajasiirroista ja liigan
yleisista tapahtumista. Kyselytutkimuksesta |0ytyi idea, etté joukkueiden
ja taustaorganisaatioiden palveluita voisi esitella lahetyksessa isommalle
yleisélle ja potentiaalisille sponsoreille. Valokeilassa-haastattelu e SM-lii-
gan sivuilla mentaalivalmentaja Mirko “Mirkouts” Kareisen kanssa oli on-

nistunut esimerkki tasta.

¢ Jokainen tarina tarvitsee lopun. Urheilussa tdméa rakentuu yleensa pelin-
ratkaisevan suorituksen ymparille, oli se sitten upea tai epaonnistunut yk-
sil6- tai joukkuesuoritus. Lahetyksen lopetus maarittdd millaiseen mielen-

tilaan katsoja jaa ja miten se tarjoillaan tuotannon puolesta.

Kehittamisehdotus 3. Rakenna yhteis6a: yleistssa, pelaajissa ja organi-

saatioissa on liigan voima

Liigan viestintdakanava Discord, tuotanto ja onnistuneet selostajavalinnat ovat
asioita, joiden ymparille alkaa rakentaa liigan yhteisda. Liigan Discord-kanavan
#peliseuranhaku-alakanava on selkeé&sti tarpeellinen suomalaisen CS:GO:n
kentélle ja sen aktiivisuudesta kertoo useampi postaus per kuukausi. Naita on-
nistumisia kannattaa korostaa lahetyksissa ja kutsua chatista ihmisia mukaan
Discordiin. Kyselytutkimuksessa nousi esille katsojien odottavan uusia kausia

myds siind mielessa, etté he haluaisivat siirtya katsojasta pelaajaksi.

Intelin markkinointijohtaja Anna Torres sanoi Adoben haastattelussa, etta e-ur-
heiluyhteisén rakentamisen tarkein elementti on siihen pitkaaikainen sitoutumi-
nen. Yleiso arvostaa, kun yhteiso tarjoaa pitkdaikaista uskollisuutta sen jase-
nille. (CMO.com team 2019.) Intel on luonut pitkdkestoisimman e-urheilutur-
nauksen, Intel Extreme Mastersin, joka juhli vuonna 2022 viisitoistavuotista tai-
valtaan. (Snoddy 2022.) Vastoink&ymisista huolimatta eSM-liigalla on kasassa
hyva paketti, jonka varaan rakentaa tulevaisuutta. Sen tuotannon peruselemen-

tit ovat kunnossa ja nyt tarvitaan sitoutumista projektiin.
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Kehittamisehdotus 4. Yhteisty6sta lisdarvoa: osapéaivainen kumppanituot-

taja mukaan liigan tuotantoon

Onnistuneiden liiga- ja turnaustoteutusten taustalta 16ytyy aina yhteistydkump-
pani. Esimerkkeina Blast Premierilla Greater Copenhagen ja Xbox, ESL:1a Intel,
ALGS:lla Monster Energy seka Lenovo ja Telia Esports Seriesilla Samsung ja
OnePlus. Kumppanituottajan tehtavana olisi keskittyd saamaan liigalle mahdolli-
simman hyvét yhteistybkumppanit, joiden kanssa yhdesséa kasvaa. Kumppani-
tuottajan vastuulla on liigan viestinnan kanssa kasata kumppanipresentaatio,
josta tulisi mahdollisille yhteistyokumppaneille selkedksi mita liiga tekee talla
hetkelld, mik& on sen missio, mik& on sen tulevaisuus ja mita se voisi tarjota yh-

teistyosta takaisin.

YhteistyOkumppaneiden ja sponsoreiden avulla ligan on mahdollista kasvattaa
palkintopottia, mika kasvattaisi parhaiden mahdollisten joukkueiden mielenkiin-
toa pelata liigaa. Yhteisty0 voisi avata mahdollisuuksia toteuttaa LAN-tapahtu-

mia tai suoraan parantaa laitteistoa, jolla eSM-liigan tuotantoa tehdaan.

Alter Agentsin tekeman tutkimuksen mukaan e-urheilun katsojat ovat hyvaksy-
vampia mainostusta ja sponsoreita kohtaan kuin perinteisen urheilun katsojat.
E-urheilussa kannattajat tiedostavat miten tarkeita yhteistydkumppanit ovat hei-
dan seuraamalleen organisaatiolle, lajille tai liigalle, ja taten suhtautuvat myods
niitd sponsoroiviin bréndeihin positiivisesti. (Heinemann 2021.)

Kumppanituottajan vastuulla olisi lahestya mahdollisia sponsoreita ja yhdessa
ligan johdon kanssa sopia yhteistydn yksityiskohdista. Panostus kumppanituot-
tajaan maksaisi itsensa nopeasti takaisin ja antaisi liigalle taloudellisen perus-
tan, jonka paalle rakentaa tulevaisuutta. Liiga voi vastineeksi antaa sponsoreille
mainostilaa sosiaalisessa mediassaan, ottelutoteutuksissa ja esimerkiksi ni-
meamalla eri sarjatasoja sponsoreiden mukaan. Tama on tuttu kaytanto perin-
teisen urheilun puolelta, mutta sita ei ole viela valjastettu taysin e-urheilun puo-
lella. Sponsoreita hakiessa on tarkeda tehda nakyvaksi, ettd mahdollinen kump-

panuuden muoto on mietitty jo valmiiksi ja yhteistydsta on valmis idea. Tasta on
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hyva lahtea rakentamaan molempia osapuolia miellyttdva yhteistydsopimus.
(Suncho n.d.)

Kehittamisehdotus 5. Palkitse katsojia: yleis6 mukaan lahetyksen tekemi-

seen

Verrattuna useampaan kansainvaliseen liigaan, suomalaisten e-urheilu-toteu-
tusten Twitch-chatit ovat paljon rauhallisempia. Tama on puoli, joka kannattaa
nostaa voitoksi. Studio-osuuksiin voi nostaa mukaan katsojien kysymyksia ja

kommentteja. Katsojat auttavat nostamaan lahetyksen viihdearvoa, kun heidéat

osallistetaan tuotantoon ja siten lahetyksesta tulee interaktiivinen.

Arvonnat ovat myos selkea tapa palkita katsojia ja lahetyksiin osallistujia. Pal-
kintoina voisi olla esimerkiksi yhteistybkumppaneilta saatuja lahjakortteja ja
alennuskoodeja, pelaamiseen liittyvia tarvikkeita ja joukkueiden oheistuotteita.
Joukkueiden oheistuotteiden nostaminen arvontaan olisi myds liigalta suora

keino tukea suomalaisten organisaatioiden toimintaa.

Lahetyksia varten voisi kuvata etukateen syvéaluotaavampia haastatteluita ja
henkilokuvia, sek& kevyempaa siséltoa esimerkiksi ligan mahdollisen LAN-tur-
nauksen yhteydessa. Esimerkkina kevyempaa sisaltéon voisi olla Apex Le-
gends Global Seriesin 2023 ensimmaisen finaalin aikaan kuvattu lajin kahden
suosituimman pelinsisaisen johtajan haastattelu, joka on saavuttanut kuukau-
den sisaan satojatuhansia katselukertoja eri alustoilla. Cristopher “sweet-
dreams” Sextonin ja Phillip “ImperialHal” Dosenin haastatteluun luo komiikkaa
tarkoituksellisen kiusallinen tunnelma, jota korostetaan runsaalla editoinnilla.
(Playapex 2023.)

Kehittamisehdotus 6. Vetonaulat: parhaiden mahdollisten joukkueiden

houkuttelu mukaan liigaan

Liigaa on rakennettava siihen suuntaan, etta se on varteenotettava vaihtoehto
myds maamme suurimpien organisaatioiden alla pelaaville joukkueille. Jokainen

laji ja kausimuotoinen liiga tarvitsee yhdestd muutamaan selkeaa vetonaulaa,
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joita vastaan heikommat haluavat parjata ja saada mahdollisuuksia yllattaa. Pa-
remmuuden tunnistaminen on mielestamme katsojalle &arimmaisen tarkea ja
mielenkiintoinen osa katsojakokemusta. Taman vuoksi eSM-liigalle olisi merkit-
tavad saada mukaan kotimaisia huippujoukkueita ja luoda molemminpuolista
hyotya karkiorganisaatioille ja niiden kautta liigalle. Tunnettuus on yhta tarkeaa
kuin absoluuttinen taso. Esimerkiksi ison organisaation akatemiajoukkueella
saattaa olla ndkyvyyttéa sosiaalisessa mediassa moninkertainen maaréa organi-
saatiostatuksen vuoksi verrattuna joukkueeseen, joka pelaa ilman organisaa-
tiota. Pelaajille liigan tulisi nayttaytya vaylana tai tavoitteena, ei hidasteena. Iso-
jen organisaatioiden mukana oleminen puskisi muita eteenpain ja voisi nostaa

kilpailullista tasoa seka houkutella uusia katsojia mukaan.

8 Pohdinta ja arviointi

Taman opinnaytetyon paamaarana oli 16ytaa kehittamisehdotuksia siihen, millai-
sella tavalla SEUL:n eSM-liiga voisi tulevaisuudessa tehda yleisoélleen katsoja-
kokemuksesta paremman. Mielestdmme pystyimme tuottamaan hyvia kehitta-
misehdotuksia, joiden avulla suomalainen e-urheiluliigan yllapidon tarve on pe-
rusteltua ja sen olemassaolo tuo suomalaisille lajin faneille ja seuraajille lisaar-
voa. Ehdotuksemme eivat ole mullistavia, mutta sita ei mydskaan haettu, vaan
pyrimme tuottamaan kehitysideoita, jotka ovat realistisia toteuttaa lyhyell&kin ai-

kavalilla ja ilman valtavaa budjettia.

Paatutkimuskysymyksen lisaksi tavoitteenamme oli selvittda liigan katsojaprofii-
lia seka sita, miten suoratoistossa sitoutetaan katsojaa ja mitd ominaisia piirteita
liittyy suomalaiseen CS:GO-lajikulttuuriin. Alakysymyksia avasimme jokaisella
menetelmalla, joista katsojaprofiilin kannalta tarkein oli kyselytutkimus.
Benchmarkingin avulla pystyimme vertaamaan lajikulttuurillisia piirteita ja mui-
den liigojen toimintaa suhteessa siihen, mitd meilla kotimaassa pystytaén tuot-
tamaan. Katsojan sitouttamiseen vaikuttavista tekijoistd saimme eniten tietoa

asiantuntijahaastatteluiden avulla.
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Prosessin nakdkulmasta koimme, ettd tyon alkuvaiheessa meilla meni liikaa ai-
kaa loytaa tyon todellinen suunta. Otsikon ja paatutkimuskysymyksen kanssa
sallimme pitk&an ajankayton, mutta alkupaan visiot eivat olleet kovinkaan lahella
lopullista teemaa. Tahan vaikutti hieman hankala ja liian vahainen kommuni-
kointi tilaajan kanssa, mutta myés oma ymmarryksemme siitd, miten ty6 tulisi
todellisuudessa rajata. Kommunikointiin vaikutti varmasti liigan haastava taival,
jota on avattu taman tyon tapauksen kuvauksessa. Matka oli siis hankala seka
ligalle ettd meille erindisista syista. Uskomme silti, ettd saimme lopulta kokoon

sen, mita lahdimme hakemaan eli kehittamisehdotuksia liigalle.

Toteutuksen kantilta opinnaytety6 sisalsi paljon oivalluksia, onnistumisia ja
haasteita. Kyselylle asetimme liian kovat odotukset, sill& vastausten maara jai
alhaiseksi. Olimme kuitenkin tyytyvaisia siihen, etta alun katastrofaalisen pieni
vastaajamaara nousi kelvolliseksi ja pystyimme kayttamaan kyselyn tuloksia us-
kottavasti. Kysely olisi pitdnyt saada aikaisemmin valmiiksi, jotta sitd olisi voinut
kierrattaa pidempaan liigan ottelulahetyksissa. Lopulta kysely paatyi halua-
maamme paikkaan, mutta ajankohta ei ollut paras mahdollinen. Kysely itses-
saan oli onnistunut kokonaisuus, mutta osa monivalintakysymyksista osoittautui
eparelevanteiksi tulosten kannalta. Olisimme voineet painottaa viela enemman
sita, mitd katsoja nimenomaan haluaa nahda katsoessaan ottelua ja mité taas
ei. Hieman yllattava seikka oli, ettd vapaaehtoisiin vastauskenttiin saimme pal-
jon ennakoitua enemman kommentteja katsojilta. Niissa nousi esiin yhtenevia
teemoja, joita nostimme esiin tulosten analysoinnissa. Naiden pohjalta oli myds
hyva lahte&a pohtimaan kehittamisehdotuksia, kun toiveet olivat suoraan katsoji-

lta saatuja.

Benchmarkingin avulla saimme hyvin selville, mita alan suuret ja menestyneet
toimijat tekevat oikein ja missa menee talla hetkella e-urheilumaailman karki.
ESM-liigan kohdalla on hyva muistaa, etté budjettien puolesta tuotannot eivat
paini samassa sarjassa, joten hyviin liigatoteutuksiin ja kulttuurillisiin piirteisiin
oli kytkettava realismi. Kuitenkin suuntaa antavia elementteja nousi kohteita tut-

kimalla esiin niin lajikulttuurin kuin myds liigatoteutusten osalta. Karkiosaaminen
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on syystakin karkiosaamista. Taytyy tietaa, mita tehdaan ja kenelle, kuten ver-

tailukohteemme tekevat.

Asiantuntijahaastattelut olivat meille hieno onnistuminen. Emme tarkoita pelk&as-
taan arvokkaita nakemyksia, vaan myos haastateltavien valintaa ja kontaktoin-
tia. Halusimme lisatd ndma haastattelut menetelmiimme vielé tyon loppupuolel-
la, koska koimme, etté kysely ja benchmarking eivat olleet kahdestaan riittavia.
Haastateltavat antoivat meille sen, mitd tarvitsimme ja enemmankin. Olisimme
voineet myods haastatteluissa keskittya viela rajatummin katsojakokemukseen,

jotta kaikki kysymykset olisivat muuttuneet tuloksiksi.

Jos tekisimme tyon uudelleen, voisimme aloittaa rohkeammalla rajaamisella ja
antaa sille enemman aikaa. Nain saastyisimme turhalta kirjoittamiselta aiheen
sivusta ja paasisimme nopeammin asian ytimeen. Opimme prosessin aikana,

ettd harkitut ratkaisut ylittavat aina hataisen sisallon, eika maara korvaa laatua.
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Liitteet

Kysely

Liite 1

Kysely eSM-liigan katsojille
Hea!

Tami kysely on tarkortettn kaikille eShM-ligam katsojille. Tarkoituksena on kehittii liigan
katsojakokemusta fulevina kausina. Eysebm avulla tutkimmme kuka katsoo eSh-lngaa ja pati
liigalia odotetaan tulevaisuadessa. Kysely on osana Metropolia Ammattikorkeakoulun.
opiskelijoiden opinndytetydta.

Pakolliset kysymykset on merkitty *-symbolilla, mutta torvomme., etti saisimme vastauksia noyds

Jimm's PC-storen lahjakortts 1 00) arvotaan kakkien vastaajien kesken Voittajalle ilmoitetaan
shkd oo Kii ke 1

* Required

1.

2

Minki ikdinen olet? *
Mark only one oval.

) Alle 18+
182w
17327
{ 128-3%
3430y
O YL 40w

Mitd sukupuolta edustat? *
Mark only one oval

0 Mies

D Mamen

0 M

() En halua kerfoa
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3. EKumka monta eSM-liigan ottelua olet katsonut tilld kandella? (Suumnilleen) *

Mark only one oval.
o

_Ja2s

610
C_Jvn10

4. Miti seuraat eniten, kum katsot eSM-liigan ottelua? *
Mark only one oval.
(") Tiettya pelaajaa/pelaajia
() Tiettys joukkuetts jouklmeita
() Yleens3 molempia ylli mainitiuja

(") En valits siits ketks pelaavat, katson vain pelej yleisesti

3.  Pelaatko itse C5:GO:ta? *
Mark only one oval.
) En ole koskaan pelannut
") Olen kokeilhut/pelaan harvein
CJ P ] ]] . _]]_.

) Pelaan aktitvisesti useita kertoja vitkossa
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6. Pelaatko muta peleja? (veit valita nseamman kuin yhden vaihtoehdon) *

[ | Call Of Duty

[ valorant

(| Apex Legends

[ | Leagne of Legends
[ | Overwatch

[ ] Fortnite

[ |Dotaz

[ |FmFa

[ InNEL

[ | Minecraft

|| En pelaa mitiin peleja
[ ] Jokin mum peli

7.  Halwaisitko osallistua eSM-liigan loppuottelniden LAN-tumaukseen katsojana? *
Mark only one oval.
-

{ JEm
DEnnsaasJ:ma

8. Mitd odotat eSM-liigalta tolevilla kansilla?
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0. Mita palautetta antaisit eSM-higan stninituotannolla?

10.  Sihkdpostiosoitteesi? (mikah haluat osallistua arvontaan).

11.  Tietosuoja-asetus *

["] Olen hikenut tietosuojaselosteen & hyviksyn tietojeni kasittelyn totkimuksessa.

This content is neither created nor endorsed by Google.

Google Forms
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Haastattelukysymykset

1. Miten suomalainen e-urheilu el3a ja hengitt3a mielestasi t3lld hetkella?

2. Mihin suuntaan naat suomalaisen e-urheilun menevan tulevaisuudessa?

3. Mitd on vahvuuksia naat suomalaisessa e-urheilukulttuurissa? Enta heikkouksia?

4 Katsotko itse paljon peleja livena? Ja milla perusteella valitset matsin, mikali
vaihtoehtoja on useampia?

5. Qletko seurannut SEULIn eSM-ligaa? Mikali olet, mitd ajatuksia lEhetystoiminta on
herattanyt?

6. Mita tykkaat seurata eniten C5-matseissa? Vastakkainasettelua, tasaista jannittavaa
pelid, yksittaista pelaajaa etc.

T. Mita mielta olet suomalaisesta chattikulttuurista Twitchissa ja miksi se on tarkea olla?
Mika voisi olla toisin?

8. Mink3 uskot olevan satunnaiskatsojanfuuden [3jin pariin eksyneen katsojan ja
*akfiiviseuraajan® suurin ero?

9. Enta mika seuraajaprofileita yhdistaa? Onko pelin seuraamisessa mielestasi jotain,
johon suurin osa kiinnittad huomiota?

10. Voiko suomalaista e-urheilun yhieisollisyytd mielestisi kehittaa jollain [ailla? NaStko,
etta Suomen kent3lld voitaisiin ottaa mallia muualta?



