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jarjestaminen vaatii paljon osaamista eri osa-alueilta. Taman opinnaytetyon on
tarkoitus toimia oppaana isoille, yli 200 hengen verkkopelitapahtumille seka
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Opinnaytety6ssa kaytiin lapi verkkopelitapahtumien historiaa ja mita se
termina tarkoittaa. Samalla tutustuttiin muihin aiheeseen liittyviin termeihin ja
ilmidihin kuten elektroniseen urheiluun ja kuinka termin kaytté on vakiintunut
suomen kielessa. Tassa opinnaytetydssa ensin kasiteltiin
tapahtumajarjestamisen perusteita, jonka jalkeen syvennyttin itse
aiheenmukaiseen sisaltoon.
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toteutettiin kyselyn muodossa. Kysely toteutettiin Microsoft Forms -ohjelmistoa
kayttamalla. Kysely oli suunnattu lahiverkkotapahtumien parissa
tyoskenteleville, e-urheilutoimijoille seka muille alalla toimiville henkildille.
Tarkoituksena oli saada mahdollisimman tarkka kuva verkkopelitapahtuman
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Verkkopelaamisen  suosio jatkaa kasvuaan vuosi vuodelta ja
lahiverkkotapahtumat ovat vakiinnuttaneet paikkansa peliyhteisossa.
Laadukasta ja akateemista kirjallisuutta alalta on edelleen todella vahan, jos
ollenkaan. Lahiverkkotapahtumia, pelikulttuuria, pelikasvatusta seka
verkkopelaamisen suosiota tulisi tulevaisuudessa tutkia lisaa.
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Local area network events are culturally significant. Technically, organizing
them requires expertise from various fields. This thesis aims to serve as a
guide for large LAN gaming events with over 200 participants, and as a tool for
anyone interested in the gaming events.

The thesis explores the history of LAN events and the term itself. It also intro-
duces other related terms and phenomena, such as esports, and how the use
of the term has become established in the Finnish language. Initially, the thesis
covers the fundamentals of event organization, followed by a deeper dive into
the relevant content.

Qualitative research was conducted in the form of a survey using Microsoft
Forms software. The survey targeted those working with LAN events, esports
professionals, and others working in the industry. The aim was to gain a pre-
cise understanding of LAN gaming event organization in practice.

In addition to the qualitative research, event industry literature and my own
experience and expertise in the field were utilized in preparing the thesis.
Online articles played a key role in understanding online gaming.

In conclusion, there is a need for this guide. The popularity of online gaming
continues to grow each year, and LAN events have solidified their place in the
gaming community. Quality academic literature on the subject remains scarce.
Further research into LAN events, gaming culture, gaming education, and the
popularity of online gaming should be pursued in the future.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyébn ideana on Iluoda opas isojen verkkopelitapahtumien
jarjestamiseen. Oppaan tarkoitus on kertoa, kuinka kavijamaaraltaan iso, yli
200 henkea kasittava verkkopelitapahtuma jarjestetaan ja mita se vaatii
suunnittelulta. Opinnaytetydssa sivutaan tapahtumanjarjestamisen perusteita,
mutta syvennytaan lisaa itse verkkopelitapahtuman jarjestamiseen.
Alkuperainen ja vakiintunut tapahtuman nimi “Lahiverkkotapahtuma” on
terminad hieman vanhentunut, silla nimesta poiketen lahes poikkeuksetta
jokaisessa tapahtumassa on nykyaan paasy myos internettiin. Lahes kaikki
modernit videopelit vaativat internet-yhteyden toimiakseen. Tasta syysta

kaytan tassa tydssa termia "verkkopelitapahtuma”.

Idea kyseisen oppaan kirjoittamiseen tuli, kun minua pyydettin mukaan
jarjestamaan Pohjanmaan isointa verkkopelitapahtumaa Vaasaan vuonna
2020. Tapahtuma ei kuitenkaan toteutunut Covid-19 pandemian takia.
Mielenkiinto verkkopelitapahtuman jarjestamiseen kuitenkin jai ja paatin
toteuttaa  siitda  opinnaytetydn.  Verkkopelitapahtumat ovat olleet
noususuhdanteessa jo usean vuoden ajan. Jo niiden jarjestamisen alkuajoista
lahtien tapahtumat ovat kasvaneet kokoa vuosi vuodelta. Tyossa sivutaan
verkkopelitapahtumien historiaa, nykytilannetta seka useita eri termeja, jotka
littyvat tyon aiheeseen. Verkkopelitapahtumissa voi olla myds sisaisia
tapahtumia eli erilaisia turnauksia seka esimerkiksi messualue, joka koostuu
useista eri naytteilleasettajista ja yhteistyokumppaneista. Isoimmissa
verkkopelitapahtumissa on myds usein paikalla nuorison suosimia striimaaijia,

jotka tuottavat sisaltda esimerkiksi YouTube ja Twitch -alustoille.

Opinnaytetyon kirjoittamisessa on hyddynnetty tapahtumanjarjestamisen
Kirjallisuutta. Olen myos hyodyntanyt omaa kokemustani

verkkopelitapahtumien innokkaana kavijana seka niita jarjestdneena.



Kirjallisuus on ollut isossa avainasemassa avaamassa
tapahtumanjarjestamista, markkinointia, tapahtumien tarkoitusta ja jopa niiden
historiaa. Verkkopelitapahtumista tai elektronisesta urheilusta ei ole
akateemista Kkirjallisuutta, jota olisi voinut hyddyntda opinnaytetyota
kirjoittaessa. Opasta kirjoittaessa hyddynnettiin kvalitatiivista tutkimusta, joka
toteutettiin  verkkokyselyn muodossa. Kysely oli laadittu suomeksi seka
englanniksi, seka se oli kohdennettu lahiverkkopelialan eri toimijoille.
Sahkoisesti toteutettuun kvalitatiiviseen kyselyyn vastasi 13 alan ammattilaista

eri organisaatioista ja yrityksista.

Aihe on itselleni erittain tuttu, silla olen kaynyt eri pelaamiseen suuntautuvissa
tapahtumissa jo pienesta pitden. Tapahtumat ovat olleet osallistujamaariltaan
eri kokoisia ja kestoltaan eri pituisia. Pisin lahiverkkopelitapahtuma, johon olen
osallistunut, on ollut neljan paivan mittainen ja sinne osallistui tuhansia
pelaajia. Taman lisdksi kokemusta tapahtumien jarjestamisesta 10ytyy niin

opiskelijakuntatoiminnasta kuin muista opiskelijajarjestotoiminnoista.



2 LAHIVERKKOPELITAPAHTUMA

Lahiverkkopelitapahtuma tai myohemmin LAN-tapahtuma tarkoittaa
tapahtumaa, johon osallistujat osallistuvat omien poyta- tai kannettavien
tietokoneidensa kanssa. Lahiverkolla eli Local Area Network (LAN)
tarkoitetaan verkkoa, joka on maantieteellisesti rajatun, pienehkon alueen
sisaista tietoliikennetta toteuttavaa ja suureen siirtokapasiteettiin pystyvaa
verkkoa, joka on tavallisesti yhden organisaation hallinnassa. Lahiverkko
koostuu kaapeleista, verkkolaitteista, tydbasemista, palvelimista, ohjelmistoista
seka verkon palveluista. Lahiverkot toteutetaan paasaantodisesti Ethernet-
tekniikalla. (Verkkojen maailma, 2010.) Nykyaan tapahtumiin voi osallistua
myods oman pelikonsolin kanssa. Tapahtumassa koneet ovat kytkettyna
toisiinsa lahiverkon avulla ja osallistujat pelaavat yhdessa ja yksin erilaisia
videopeleja tai rakentelevat kompoja eli demoja ohjelmoimalla. Kuva 1
kuvastaa alla tyypillisen lahiverkon rakennetta, mika voi olla myos kaytossa
LAN-tapahtumissa. Usein isoihin lahiverkkotapahtumiin kuitenkin lisataan

enemman kytkimia ja runkokytkimia, jotta verkon nopeus ei hidastuisi.
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Kuva 1. LAN-diagrammi

2.1 LAN-tapahtumien historia

Ensimmaiset LAN-tapahtumat on kirjattu jo 1970-luvulle, mutta ne alkoivat
yleistymaan maailmalla ja Suomessa vasta 1990-luvulla (Parelius, 2019).
LAN-tapahtumat ovat alkaneet kotisohvilta, kun verkkomaksut olivat viela liian

kalliita. Tuli halvemmaksi kokoontua kavereiden kesken ja pelata |ahiverkossa.

Ensimmainen Suomessa tiedetty julkinen LAN-tapahtuma on jarjestetty
vuonna 1992 nimella Assembly. Assembly oli alun perin demoskene-kulttuurin
vuosittainen kokoontumispaikka, mutta tapahtuma alkoi kasvamaan vuosi
vuodelta. (Assembly, n.d.-a.) Demoskene tarkoittaa tietokoneharrastajien
alakulttuuria, johon kuuluu visuaalista ohjelmointia eli demoja. Tietokonedemo
on tietokoneohjelmana toteutettu reaaliaikainen kuvaa ja aanta sisaltava
esitys, joka esittelee tekijdidensa taitoja etenkin ohjelmoinnin seka

tietokonemusiikin ja -grafiikan alueilla.
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Samoihin aikoihin 1990-luvun alussa jarjestettiin Ruotsin puolella mydhemmin
maailman isoimmaksi LAN-tapahtumaksi kasvaneen DreamHackin
ensimmainen tapahtuma (Petrulo, 2019). Suomessa pienempia tapahtumia
alkoi tulla lisda 2000-luvun vaihteessa. Ensimmaisid naista olivat Oulussa
jarjestetty Vectorama vuonna 2000 (Vectorama, n.d.-a) seka LanTrek, jonka
ensimmainen tapahtuma jarjestettin vuonna 2001 YIlojarven Ilukiossa
(LanTrek, n.d.). Seuraavaksi syntyi Verkkopeliyhdistys Insomnia ry, joka

jarjesti Porissa ensimmaisen LAN-tapahtuman vuonna 2003 (Insomnia, n.d.).

Alkuaikoina LAN-tapahtumissa nayt6t olivat todella painavia ja veivat suuren
osan poydan tilasta kuten kuvasta 2 ndhdaan. Nykyaan tilanne on kuitenkin
muuttunut ja tietokoneen torni on se osa kokoonpanoa, joka painaa eniten,
silla naytot ovat kaventuneet ja keventyneet. Kannettavat tietokoneet olivat

viela hyvin harvinaisia, varsinkin pelikaytdossa tapahtumien alkuaikoina.

Kuva 2. DreamHack tapahtumasta vuodelta 2006 (DreamHack, n.d.)

2.2 LAN-tapahtumat nykypaivana

Useita erilaisia pienia LAN-tapahtumia alkoi pikkuhiljaa syntya vuosien

saatossa. Moni tapahtuma on alkanut esimerkiksi lukion liikuntasalista ja
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kasvanut niihin mittapuihin mitd ne ovat tanad paivana. Suurimmissa
tapahtumissa kavijamaarat ovat useissa tuhansissa. Vuodesta 2007 alkaen
Suomen suurin pelitapahtuma Assembly on jarjestetty kaksi kertaa vuodessa.
Alkuvuodesta pelipainotteisempi Assembly Winter on kooltaan hieman
pienempi tapahtuma kuin kesaisin jarjestetty Assembly Summer. (YIi-
Ojanpera & Sommar, 2018.) Assembly Summer tapahtuman kavijamaara ol
vuonna 2019 yli 10 000 osallistujaa ja sisalsi 4000 tietokonetta (Broijer, 2019).
Vastaavasti DreamHack Winter tapahtuma veti vuonna 2023 yli 45 000 kavijaa
kolmipaivaiseen tapahtumaan Jonkdpingiin, Ruotsiin (ESL FACEIT Group,
2023).

Tapahtumien odotetaan laajentuvan entisestdan nuorten ja vanhempien
kiinnostuksen jatkuvasti kasvaessa. Jos tapahtumien alkuvuosina kavijoista
suurin osa oli miespuolisia, on tana paivana osallistujien sukupuolijakauma
erittain tasainen. LAN-tapahtumat ovat tana paivana paljon muutakin kuin vain
esimerkiksi demojen tekemista tai pelaamista lahiverkossa. Nykyaan LAN-
tapahtumat ovat eraanlainen kohtaamispaikka, jossa tavata uusia seka
vanhoja tuttavuuksia. LAN-tapahtumissa pelataan myos verkossa, tutustutaan
messualueeseen, josta voi ostaa tietokoneisiin seka pelaamiseen liittyvaa
oheistavaraa seka osallistutaan erilaisiin ei tietokoneella pelattaviin turnauksiin
ja peleihin kuten disketin heittoon. Tapahtumissa on myos paljon erilaisia

perinteita, joita siirretaan sukupolvelta toiselle.

Iso osa LAN-tapahtumia ovat myods erilaiset peliturnaukset. Peliturnaukset
ovat usein valtakunnallisia ja palkintorahat ovat merkittavia. Turnauksia on
kahdenlaisia, niin sanottu BYOC (Bring Your Own Computer) ja NON-BYOC
turnauksia, joissa NON sana viittaa sanaan ei. BYOC turnaukset ovat niin
kutsuttuja amatoori- tai harrastelijaturnauksia, joihin osallistutaan usein omalta
konepaikalta tapahtumassa tai jo kotoa kasin. NON-BYOC turnauksissa

tietokoneet toimitetaan paikan paalle jarjestajatahon toimesta.

LAN-tapahtumia 16ytyy nykyaan lahes jokaisesta kaupungista ja hyvin eri
kokoisina tapahtumina. Isoimmat tapahtumat on asetettu niin, etta niiden

ajankohdat eivat menisi paallekkain toistensa kanssa. Pienemmat LAN-
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tapahtumat ovat kestoltaan paivasta kahteen, kun taas isoimmat tapahtumat

voivat olla jopa nelipaivaisia, kuten Assembly Winter 2024 (Assembly, n.d.-b).

2.3 Elektroninen urheilu

Elektroninen urheilu, myéhemmin lyhennetty e-urheilu (englanniksi esports)
on tietotekniikkaa hyodyntavaa kilpaurheilua. E-urheilua harrastetaan niin
joukkue- kuin yksildmuodoissa riippuen pelistd ja sita voidaan harrastaa niin
konsolilla kuin tietokoneella. Pelit on jaoteltu eri alalajeihin, kuten FPS (First
Person Shooter, ensimmaisen persoonan toimintapelit), MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena-pelit) ja RTS (Real Time Strategy, reaaliaikaiset

strategiapelit). Suomessa pelataan muihinkin alalajeihin kuuluvia peleja.

Olemassa olevia peleja, kuten shakkia, alettiin digitalisoimaan jo 1950-luvulla.
Pelit alkoivat pikkuhiljaa kehittymaan arcade-peleistda (eli kolikolla
maksettavista peleistd) kotitietokone- ja konsolipeleiksi. 1980-luvun alussa
ruvettin  kirjaamaan kansallisia sijoituslistoja pelaajien suorituksista.
Kaupalliseksi turnaukset muuttuivat vasta 1990-luvulla, kun eri pelialan

yritykset kiinnostuivat kilpailullisesta pelaamisesta. (SEUL, 2021)

2.3.1 Ammattilaisturnaukset

Maailmalla jarjestetaan joka vuosi useita ammattilaisturnauksia. E-
urheiluturnaukset voivat olla niin isoja kuin pienia. Osa turnauksista toimii
kutsuperiaatteella, mika tarkoittaa sita, ettd osallistuakseen joukkueen tai
kilpailijan taytyy saada kutsu. Osa turnauksista taas voidaan jarjestaa
avoimena, jolloin kuka tahansa voi ilmoittautua mukaan. Naiden lisaksi on viela
naistd kahdesta koostuva sekoitus. Esimerkiksi finaaliin suoraan menevat
joukkueet voivat olla kutsuttuja, mutta altavastaajajoukkueet saavat

mahdollisuuden paasta myds mukaan avoimen karsinnan kautta.

Ammattilaisturnauksissa liikkkuu myods raha. Rahasumman maara riippuu

taysin siita, minka tasoisesta turnauksesta on kyse. Yleisesti turnaukset
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jaetaan viiteen eri kategoriaan, D-, C-, B-, A- ja S-kategoria. S-kategorian
ollessa korkein. Suosituin eli seuratuin e-urheilupeli suoratoistopalvelu
Twitchissa on talla hetkella League of Legends, toisena paikkaa pitaa Valorant
ja kolmanneksi suosituin on Counter-Strike (Gamesight, n.d.). Vaikka
seuratuin ja suosituin peli on League of Legends, on kahdeksan kymmenesta
kaikkien aikojen suurimmista yksittaisista palkintopoteista Dota2 -pelilla.
Suurin palkintopotti on vuodelta 2021, The International 2021 -turnauksesta,
$40 018 400. (Esports earnings, n.d.)
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3 TAPAHTUMAN JARJESTAMINEN

Tapahtuman jarjestaminen on monivaiheinen prosessi. Tahan prosessiin on
hyva tutustua etukateen, ennen kuin tapahtumaa alkaa suunnittelemaan, jotta
tapahtuman jarjestaminen olisi mahdollisimman helppoa. Taman
opinnaytetyon tarkoituksena, on luoda nopea katsaus tapahtuman valmistelun
eri vaiheisiin ja sen jalkeen perehtya tarkemmin itse verkkopelitapahtuman

jarjestamiseen.

3.1 Tapahtuman suunnittelu

Tapahtuman suunnittelu alkaa ideasta. Ensin tarvitaan jokin ajatus tai idea
mitd lahdetdan tydostamaan. “Jos ideaa ei ole, sorrutaan helposti
suunnittelemaan pelkkia teematapahtumia, jotka jaavat sisalloltaan ontoiksi”
(Hayrinen & Vallo, 2012, s.106.). Tapahtumalla on nain myds jokin tarkoitus.
Se voi olla juhla, verkostointi-, viihde-, kulttuuri- tai mika tahansa muu

tapahtuma.

Hyva suunnitelma vastaa strategisiin ja operatiivisiin kysymyksiin. Strategiset
kysymykset ovat: miksi tapahtuma jarjestetaan, kenelle tapahtuma
jarjestetdan seka mita jarjestetdan (eli missa ja milloin). Operatiivisia
kysymyksia ovat miten tapahtuma jarjestetaan, millainen tapahtuman ohjelma
tai sisaltd on ja kuka toimii isantana? (Hayrinen & Vallo, 2012, s.101-105.)
Kaytannodssa siis strategiset kysymykset ovat sellaisia, mihin projektin vetajilla
taytyy olla vastaus, jotta selviaa perimmainen syy jarjestaa tapahtuma.
Operatiivinen puoli on taas konkreettisemmin tapahtuman toteuttamista, jonka

pohjalta paatetaan miten tekijat ryhtyvat toteuttamaan tapahtumaa.

3.1.1 SWOT ja Benchmarking

Yritysten perustamisen yhteydessa on usein hyva luoda SWOT-analyysi.
SWOT lyhenne tulee sanoista strength (vahvuudet), weakness (heikkoudet),

opportunity (mahdollisuudet) ja threat (uhat) (kuva 3). SWOT-analyysia voi siis
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hyvin kayttdd myds tapahtuman suunnittelun alussa. Silla voidaan hyvin
kartoittaa tapahtumajarjestamisen l|ahtokohdat, joita voidaan hyoddyntaa

riskienhallinnassa.

Analyysin teossa kannattaa huomioida, etta analyysi on mahdollisimman
yksinkertainen seka kaytannonlaheinen. Nykytila, eli vahvuudet ja heikkoudet
kannattaa pitaa erillaan tulevaisuuden onnistumisesta, eli mahdollisuuksista ja
uhista. (Suomen riskienhallinta-yhdistys ry. 2023.). Verkosta 10ytyy valtavasti
erilaisia SWOT-analyysipohjia, jotka kannattaa tayttaa huolellisesti. Mieleen
tulevat asiat on hyva kirjata ruudukkoon ja mita enemman ideoita ja ajatuksia

on, sitd enemman taulukosta on tapahtuman jarjestamisessa hyotya.

Positiiviset Negatiiviset
Sisdiset | Vahvuudet Heikkoudet
asiat
[swoT |
l SWOT |
Ulkoiset Mahdollisuudet Uhat
asiat .

Kuva 3. Nelikenttaanalyysi-SWOT. (Suomen riskienhallinta-yhdistys ry.
2023.)

Kun analyysi on saatu valmiiksi, on aika pistaa se taytantoon. Jotta analyysista
on mahdollisimman paljon hyotya tapahtuman jarjestajille, on syyta kayda
kaikki kohdat ruutu ruudulta 1api. Tunnistettuja vahvuuksia on
mahdollisuuksien mukaan hyva pyrkia vahvistamaan ja heikkouksiin on hyva
pohtia ratkaisuja etukateen. Kaikkia heikkouksia tapahtuman jarjestamisessa
ei tietenkaan voi ratkaista, mutta nain hallitaan ja osataan varautua isoimpiin
riskeihin. Mahdollisuudet antavat varmuutta toimia sekd mahdollisesti
varmuutta tapahtuman jatkoon. Uhkien lapikaynti vahvistaa, onko tapahtuman

jarjestaminen kannattavaa, vai onko sita hyva miettia viela uudestaan.
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Benchmarking tarkoittaa vertailuanalyysia. Se on prosessi, jossa verrataan
omaa toimintaa muihin toimijoihin oman toiminnan parantamiseksi.
Benchmarking toimiikin ehkd parhaiten jo tapahtuman Kkertaalleen
jarjestaneille tai muille pidempaan toimineille tahoille. Benchmarkkausta voi
kuitenkin hyodyntaa myods jo ensimmaista tapahtumaa jarjestaessa, jos
suunnitelmat ovat pitkalle vietyja. Talla tavoin voidaan verrata omaa
suunnitelmaa vastaaviin muihin tapahtumiin, joita on jarjestetty joko
valtakunnallisesti tai maailmanlaajuisesti. Vastaavista tapahtumista voidaan
saada paljon hyodyllista tietoa seka vinkkeja, kuinka luoda omasta
tapahtumasta viela toimivampi. Usein tallaisia vinkkeja ovat lokaatioon,

ajankohtaan seka kutsuihin liittyvat tiedot.

"On useita tapoja tehda benchmarkkausta, mutta ehka tyypillisintd on tehda
vertaisvierailuja (One-to-one benchmarking, OTOB). Vertaisvierailu tarkoittaa
kaytanndssa sita, ettd vertaisorganisaation edustaja vierailee toisessa

organisaatiossa.” (Sauristo & Parikka, 2014.)

3.1.2 Ajankohta

Ajankohta on usein ensimmaisia asioita mitad idean jalkeen lahdetaan
miettimaan. Pohdintana on mina paivana, missa kuussa ja mihin aikaan
paivasta olisi sopivinta jarjestaa. Tamakin tietysti riippuu aivan tapahtuman
luonteesta. Yrityksille suunnatut tapahtumat ovat usein parasta sijoittaa
toimistotuntien valille, kun taas juhlavammat tilaisuudet ovat iltatapahtumia.
Joskus tapahtumat ovat monipaivaisia ja sijoittuvat usein viikonlopuille tai
viikonlopun laheisyyteen. Ensimmainen paiva alkaa usein iltapaivalla ja toinen
paiva, jos se osuu esimerkiksi lauantaille, voi alkaa jo hyvissa ajoin esimerkiksi

puolen paivan aikaan.

3.1.3 Budjetti

Kun tapahtuman suunnittelu on paassyt vauhtiin, jossain vaiheessa heraa

kysymys “"kuinka paljon tdma kaikki tulee kustantamaan?”. Budjetti ennustaa
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tapahtuman taloutta ja kertoo, kuinka paljon rahaa tarvitaan tapahtuman
jarjestamiseen. Kaytannossa tapahtumiin saadaan kulumaan juuri niin paljon
rahaa, kuin sitd on kaytettavissa. Jos tapahtuman jarjestajilla on kaytossa
paljon vapaaehtoistoimijoita seka talkoovoimaa, voi tapahtuman
jarjestamisessa paasta erittain halvalla. Isoimpia kulueria tapahtumissa

kuitenkin usein on tilavuokra, ruoat seka juomat ja mahdolliset kuljetukset.

Isomman tapahtuman jarjestgjien kannattaakin tarkastella etukateen, tuleeko
tapahtumasta tuloja. Talldin tehdaan kaksi erillista budjettia, kulubudjetti ja
tulobudjetti. Naiden lisaksi on hyva kirjata ylos toteutuneet kulut seka tulot.
Kulu- seka tulobudjetin hyvalld suunnittelulla on mahdollista ennakoida

yllatyksia.

Jos lahtokohtana on, etta tapahtuma on maksullinen, voidaan olettaa, etta
tuloilla tullaan kattamaan suurin osa kuluista. Talléin budjetin laatimisessa on
hyva kiinnittdd huomiota erityisesti, ettd hinta per henkild per kokonaismaara
on hyvin arvioitu. Mita enemman rahaa kuluu tapahtuman jarjestamiseen, on
oltava hyva arvio siita, kuinka paljon kavijoita ja vieraita on vahintaan tulossa.
Talla arvioidulla maaralla on tarkoitus pitaa huolta, etta tapahtuma saavuttaa
niin kutsutun “nollatulon” eli tapahtumasta ei jaa velkaa. Kaikki ylimeneva on
pelkkaa voittoa ja voidaan hyodyntaa mahdollisesti seuraavan vuoden

tapahtumasuunnittelussa.

Tapahtuman jarjestajien olisi hyva kartoittaa kulubudjetointiin vahintaankin
seuraavat:
e Tilavuokrat

e Rakentaminen

e Somistus
e Tekniikka
e Luvat

o Kuljetukset
e YOpyminen

e Tarjoilut
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e Materiaalit

e Postituskulut

e Esiintyjat

e Vartiointi

o Palkkiot avustaijille

e Kalustevuokrat

Seka tulobudjetointiin seuraavat:
e Osallistumismaksut
e Lipputulot
e Arpajaistuotot
e Tarjoilutuotot
e Myyntituotot heti
e Myyntituotot viiveella
e Sponsorointitulot
(Hayrinen & Vallo, 2012, s.149-150.)

3.1.4 Kohderyhma

Kohderyhma kertoo, kenelle tapahtuma jarjestetaan. Tapahtuman luonteesta
riippuen kohderyhma voi olla erittain suuri, rajattu kutsuvierasjoukko tai avoin
kutsuvierasjoukko. Kohderyhman tunteminen on avainasemassa. Kun
kohderyhman tuntee, osataan tehda oikean kokoinen tapahtuma, joka
puhuttelee kohderyhmaa. (Hayrinen & Vallo, 2012, s.119.). Tapahtuman
kohderyhmasta riippumatta, tapahtuman toteuttaminen tulee tehda

huolellisesti. Paaasiassa on tyytyvaiset vieraat ja osallistujat.

3.1.5 Tavoite ja viesti

Kun tapahtuman idea on selkea ja ymmarretty, on tapahtumalle helpompaa
asettaa myos selkea tavoite. Jokaisella tapahtumalla on tavoite, joka kertoo
tapahtuman luonteesta. Lapsille suunnatut tapahtumat ovat usein leikkisia ja

rentoja, kun taas yritysten verkostoitumistapahtumat ovat usein virallisempia
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edustustapahtumia, joissa tarkoitus on myyda joko omaa henkilokohtaista
brandia tai yritysbrandia. Tavoitteen tulisi olla myos mahdollisimman
konkreettinen, jotta se on mitattavissa. Mittaaminen edesauttaa arvioimaan
tapahtuman tavoitteen saavuttamista itse tapahtuman jalkeen (Hayrinen &
Wallo, 2022, s. 143).

Organisaation seka jarjestajien pohtiessa tapahtuman syita, eli sita, miksi
tapahtuma jarjestetaan, on tarkea miettia millaista viestia tapahtuma valittaa.
Tapahtuman laatu viestii tarkasti asiakkaille, kavijoille ja sidosryhmille

organisaation tai jarjestavan tahon arvoista.

3.2 Luvat ja ilmoitukset

Tapahtumien turvallisuuteen liittyy monia erilaisia vaikuttavia asioita, kuten
siisteys ja ymparistdo. Tapahtumanjarjestajan taytyy huolehtia useista
erilaisista luvista ja ilmoituksista eri viranomaistahoille. Jokaisella luvalla ja
ilmoituksella on omat maaraaikansa, johon mennessa ilmoitus tai hakemus

taytyy tehda. Jokaista ilmoitusta ja hakemusta maaraa eri lait.

3.2.1 limoitus poliisille yleisotilaisuudesta

Kokoontumislain (Kokoontumislaki 22.4.1999/530 3 luku 14 §) mukaan
"Jarjestdjan on tehtava yleisotilaisuuden jarjestamisesta kirjallinen ilmoitus
jarjestamispaikan poliisille vahintaan viisi vuorokautta ennen tilaisuuden
alkamista. Poliisi voi hyvaksya myohemminkin tehdyn ilmoituksen, jos
tilaisuuden jarjestamisesta ei aiheudu haittaa yleiselle jarjestykselle eika
maaraajan laiminlyodnti vaikeuta kohtuuttomasti poliisille lain mukaan kuuluvien

tehtavien tayttamista.”. Tarvittaessa poliisi voi vaatia selvityksia.

3.2.2 Pelastussuunnitelma

Tapahtumiin ja tilaisuuksiin, joihin osallistuvien ihmisten suuren maaran tai

muun erityisen syyn vuoksi sisaltyy suuria henkilo- ja paloturvallisuusriskeja,
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on jarjestajan pelastuslain (Pelastuslaki 29.4.2011/379, 3 luku 16 §) mukaan
laadittava pelastussuunnitelma. Valtioneuvoston antamassa asetuksessa
(Valtioneuvoston asetus pelastustoimesta 5.5.2011/407) on saadetty
tarkemmin suunnitteluvelvoitteesta.  Asetuksen 3 §&n mukaan
pelastussuunnitelma on laadittava tapahtumaan, jossa:

e arvioidaan olevan lasna samanaikaisesti vahintaan 200 henkilda,

e kaytetaan avotulta, ilotulitteita tai muita pyroteknisia tuotteita tai palo- ja

rajahdysvaarallisia kemikaaleja erikoistehosteina,

o tapahtumapaikan poistumisjarjestelyt poikkeavat tavanomaisesta tai

e tapahtuman luonne aiheuttaa erityista vaaraa ihmisille.
Erillista yleisodtilaisuuden pelastussuunnitelmaa ei tarvitse laatia, jos samaa
yleisotilaisuutta varten tulee muun lain kuin pelastuslain tai viranomaisen
maarayksen nojalla laatia turvallisuus-, valmius- tai muu vastaava

suunnitelma. (Valtioneuvoston asetus pelastustoimesta 5.5.2011/407, 3 §)

Pelastussuunnitelma tulee laatia 14 vuorokautta ennen tapahtuman alkua.

3.2.3 Muut luvat ja ilmoitukset

Taulukossa 1 esitellaan muut yleisotilaisuutta jarjestaessa tarvittavat yleiset
luvat ja ilmoitukset seka niiden hakemisen tai ilmoitusten maaraajat. Lupien ja
ilmoitusten lisdksi tapahtuman jarjestdjan tulee muistaa myos ilmoittaa
laheisyydessa sijaitsevia henkildita ja toimijoita, joihin tai joiden toimintaan

tapahtuma saattaa vaikuttaa (Paasonen, 2013, s.42).
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Taulukko 1. Yleisétilaisuuden jarjestajan maaraaikoja (Paasonen, 2013, s.41)

Asia Aikaraja Kenelle Asetus/Laki
Anniskelu 1-2 kk Aluehallintovirasto | Alkoholilaki

Tavara- 1 kk Poliisi Arpajaislaki
arpajaiset

Meluilmoitus 30 vrk Ymparistokeskus | Ymparistonsuojelulaki
Jatehuolto (30 vrk) Ymparistokeskus | Jatelaki

(kasitellaan

meluilmoituksen

yhteydessa)

Alueiden kayttd/ | 7-30 vrk Tonttiyksikko tai Maankaytto- ja
Maankayttoluvat Liikuntapalvelut rakennuslaki
Katualueen 1-4 vko Katu- ja Maankaytto- ja
vuokraus viherpalvelut/ rakennuslaki

alueiden kaytto

Elintarvikkeiden | 4—-28 vrk Ymparistokeskus | Elintarvikelaki

myynti

llotulitusnaytos 7 vrk Poliisi Rajahdeasetus
Tilapaiset 7 vrk Katu- ja Tieliikennelaki
likennejarjestelyt viherpalvelut/

alueiden kaytto

3.2.4 Tekijanoikeudet

Jos tapahtumassa soi musiikki, on siita maksettava tekijanoikeusmaksuja.
Tekijanoikeusmaksujen  maaraytymiset ja luvat haetaan Teoston
internetsivuilta  (www.teosto.fi). Teoston Ilupamaksut ovat musiikin
kayttdkorvauksia, jotka Teosto tilittdd musiikin tekijoille. Lupia hakiessa taytyy
tietaa, onko jarjestamassa yksittaista tapahtumaa vai onko kyseessa useita eri
tapahtumia vuoden aikana. Ravintoloille ja tanssilavoille on omat luvat
erikseen. (Teosto, n.d.-a) Sopivin seka edullisin tapahtuman jarjestajalle on

usein "Tapahtumalupa”, joka antaa oikeuden esittdaa live-musiikkia,


http://www.teosto.fi/
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aanitemusiikkia ja karaokea kaikenkokoisissa kertaluonteisissa tapahtumissa.
Lupaa haetaan vain kerran, mutta jokainen tapahtuma on ilmoitettava erikseen
Teoston palvelussa. Hinta muodostuu, kun tarpeelliset tapahtuman tiedot ovat

iimoitettu hakemuksen yhteyteen. (Teosto, n.d.-b)

3.3 Tapahtuman turvallisuus

Tapahtuman jarjestdgja on aina vastuussa tapahtuman turvallisuudesta
(Kokoontumislaki 22.4.1999/530, 4 luku 17 §). Tapahtumansuunnittelun
riskientunnistuksen valmistuttua, tapahtumanjarjestaja valitsee oikeat

menettelytavat ja paatokset johdetaan kaytantoon.

Riskien tunnistaminen on keskeinen osa turvallisuustoiminnan maaritysta ja
sen toteutuksen mitoittamista, koska tapahtumissa on paljon eri tekijoita, jotka

kaikki tulee huomioida.

3.3.1 Jarjestyksenvalvonta

Laki yksityisista turvallisuuspalveluista (LYTP 21.8.2015/1085, 3 luku 26 §)
osoittaa, etta jarjestyksenvalvojia voi asettaa “yleisen kokouksen ja
yleis6tilaisuuden jarjestdja kokoontumislaissa (530/1999) tarkoitettuun

yleiseen kokoukseen tai yleisotilaisuuteen.”.

Yksityisista turvallisuuspalveluista maaraavan lain (LYTP 21.8.2015/1085, 3
luku 25 §) mukaan jarjestyksenvalvojan tehtava toimialueella on yllapitaa
jarjestysta ja turvallisuutta seka estaa rikoksia ja onnettomuuksia. Toimialue
vastaa aluetta tai tilaisuutta, jossa jarjestyksenvalvojalla on seka oikeus, etta

velvollisuus toimia.

Jarjestyksenvalvoijien tulee olla poliisin hyvaksymia, eli heilta 16ytyy voimassa
oleva jarjestyksenvalvojakortti. Poliisi voi kuitenkin hyvaksya henkildita
erikseen yksittaiseen tilaisuuteen jarjestyksenvalvojiksi, mutta silloin erikseen

hyvaksytyillda on rajoitetut toimivaltuudet. (Poliisi, 2024a). Jarjestyksen-
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valvojilla taytyy kayttda tunnuksena joko tunnistelaattaa tai tunnisteliivia.
Tunnuksessa taytyy nadkya sanapari "JARJESTYKSENVALVOJA -
ordningsvakt” tai "ORDNINGSVAKT - jarjestyksenvalvoja”. (Sisaministerion
asetus vartijjan ja jarjestyksenvalvojan asusta ja jarjestyksenvalvojan
tunnuksista 875/2016, 2 §)

Monet asiat vaikuttavat yleison hallintaan. Suurissa joukoissa ihmisten kaytos
samankaltaistuu. Nuorille suunnatuissa tapahtumissa, nuoret kokeilevat
helpommin rajojaan. Tapahtumat, joissa on alkoholia mukana, luonnollisesti
lisaavat jarjestyshairididen maaraa. Tapahtuman pimeys voi olla myos suuri
haaste turvallisuutta suunnitellessa. Se voi edesauttaa vakijoukon hallinnan

menettamista. (Paasonen, 2013, s. 33.)

3.4 Markkinointi

Tapahtuman markkinointi vaatii huolellista suunnittelua. Kun markkinointi
toimii, on tapahtuma silloin onnistunut. Jos kukaan ei kuule tapahtumasta,

|6ytaako kukaan silloin paikalle?

Jotta voidaan lopulta puhua itse tapahtumamarkkinoinnista, taytyy
tapahtuman olla etukateen suunniteltu, tavoite ja kohderyhma on maaritelty
seka tapahtumassa toteutuvat kokemuksellisuus, elamyksellisyys ja

vuorovaikutteisuus. (Hayrinen & Vallo, 2012, s.20.)

Markkinointi voidaan kuitenkin toteuttaa usealla eri tavalla. Se voi olla rentoa
tai hyvin asiallista, se riippuu aina taysin tapahtuman luonteesta. On tarkeaa,
etta kohdeyleiso ja saavutettavuus on mietitty loppuun asti. Jos tapahtuma on
suunnattu pelaamisesta kiinnostuneille, silloin markkinointi kannattaa
suunnata nuorille seka aikuisille, jotka ovat kiinnostuneet erilaisista peleista ja
pelialustoista. Kuitenkin, jos tapahtuman halutaan saavuttavan viela isompi
yleisd, se kannattaa miettia jo tapahtuman suunnitteluvaiheessa, jotta

markkinointi osataan kohdentaa esimerkiksi koko perheelle sopivaksi.
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3.4.1 Sosiaalinen media markkinoinnissa

Nakyvyyttd voidaan lisata markkinoinnissa sosiaalisen median kautta.
Sosiaalisen median avulla markkinointia voidaan kohdentaa suoraan
kohdeyleisOlle seka sita voidaan rajata maakunnittain. Esimerkiksi
Facebookiin voidaan luoda kokonaan oma tapahtumasivu. Sosiaalista mediaa
voidaan myoOs kayttdaa hyodyksi virittamaan asiakkaat ja osallistujat
tapahtuman teemaan. Julkaisuilla ja kuvilla voidaan lisata innostusta seka
halukkuutta osallistua, jos julkaisulla pystytaan osoittamaan tapahtuman
houkuttavuus. Sosiaalisen median avulla on myos helppo jakaa seka paivittaa
tapahtumaan liittyvaa tietoa, esimerkiksi liittyen rannekkeiden vaihtoon,
saapumiseen, majoituksiin ja autoparkkiin. Muita keinoja lisata tapahtuman
nakyvyytta on myos erilaiset arvonnat sosiaalisessa mediassa. Arvontoihin
osallistuakseen voidaan, sosiaalisen median alustasta riippuen, ohjata
osallistujaa kommentoimaan julkaisua, tykkdamaan julkaisusta, seuraamaan
tapahtuman omaa sivua ja jakamaan julkaisua kavereille. Sosiaalisen median
algoritmit huomioivat erilaiset sitouttamiset eli reagoinnit julkaisuihin. Mita
enemman julkaisussa on kommentteja, tykkayksia, jakoja ja kaverien
tagayksia, eli kaverin merkitsemista julkaisuun, sitd enemman julkaisu saa
levikkia sosiaalisen median alustalla ja tavoittaa enemman kayttajia. On hyva
muistaa, etta tana paivana sosiaalinen media muuttuu jatkuvasti. Se mika oli
suosittua 10 vuotta sitten, ei ole sita enaa tana paivana. Voidakseen
hyodyntdd sosiaalista mediaa parhaiten nakyvyyden saamiseksi ja
markkinoinnissa, on hyva perehtya eri alustoihin, trendeihin seka

algoritmeihin.
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4 VERKKOPELITAPAHTUMAN JARJESTAMINEN

4.1 Verkkopelitapahtuman suunnittelu

Edella todetusti, verkkopelitapahtuman suunnittelu alkaa ideasta. Tassa
vaiheessa tiedossa on jo, ettda tapahtuma on verkkopelitapahtuma, tai
laheisemmin LAN-tapahtuma. Tapahtumalla on siis jokin tarkoitus.
Suunnitelma on aiheellista tehda kirjallisena, jolloin syntyy jo dokumentaatiota,
jota voidaan hyoddyntaa tulevaisuudessa, seka kaikki sovitut asiat ja tavoitteet
ovat kaikille selkeitd. Seuraavaksi on tarkeaa suunnitella tilaa. Tapahtuman
tilan taytyy olla soveltuva suurelle LAN-tapahtumalle. Tama tarkoittaa sita, etta
sahkoa taytyy saada riittavasti, nopean internet-yhteyden mahdollistaminen

onnistuu, seka tarpeeksi tilaa konepaikoille ja muulle oheistoiminnalle.

4.1.1 Tapahtuman tavoite ja kohderyhma

Verkkopelitapahtumaa suunnitellessa on tarkeaa myos pohtia mika on
tapahtuman kohderyhma ja tullaanko ikaryhmaa rajaamaan. Kaikista selkein
kohderyhma on tietenkin videopelaamisesta kiinnostuneet henkildt. Tama voi
jo rajata tavoitetta esimerkiksi seuraavasti: Tapahtuman tavoite on tuoda

videopelaamisesta kiinnostuneet saman katon alle.

4.1.2 Budjetti

Budjetti kertoo yksinkertaisesti tapahtuman taloudellisesta tilanteesta
asettamalla sille raamit. Budjetti ennustaa tapahtuman taloutta ja kertoo,
kuinka paljon rahaa tarvitaan tapahtuman jarjestamiseen. FErilaisia
budjettipohjia on internetissa paljon, yksinkertaisimmin voidaan kayttaa
Excelia (kuva 4). Kuluja ja tuloja olisi hyva seurata erikseen, jotta nahdaan
selkeammin kokonaiskuva. Tarkeinta kuitenkin on, ettd kulut eivat ylita
tapahtuman tuloja. Hayrinen & Wallo (2022, s.177) mainitsevat, etta
tapahtuman budjettia laadittaessa olisi hyddyllista tarkastella aikaisempia

vastaavia tapahtumia, jotta saadaan realistinen kuva omasta tapahtumasta.
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Seuraavaksi esittelen esimerkin budjetoinnista.

Esimerkki: Tapahtumaan on kaavailtu 500 konepaikkaa ja yksi paikka maksaa
50 euroa. Tapahtuman jarjestajat uskovat, etta ainakin 400 konepaikkaa tulee
myydyksi. Talloin tapahtuman budjettiin tuloihin voidaan kirjata 400 x 50 euroa
eli 20 000 euroa.

Tapahtuman tilaksi kaavailtu messuhalli kustantaa 10 000 euroa per

viikonloppu. Tapahtuman budjetin kuluihin kirjataan nain 10 000 euroa.

Kun konepaikoista saatavat tulot ovat 20 000 euroa ja kuluihin on Kirjattu
tilavuokra 10 000 euroa, niin budjetin yli- tai alijgama on naiden lukujen erotus.

Budjetti on nailla luvuilla 10 000 euroa ylijaamainen.
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MENOT Awvio  Toteutunut
Tila ja varusteet

Paikan vuokra 10,000 €
Paydat ja tuolit 1,500€
Sahkd- ja verkkoinfrastruktuuri 5,000€
Teknologia

Verkkolaitteet (reitittimet, kytkimet jne) 2,000 €
Turnauksiin tarvittavat tietokoneet

(neuvoteltavissa

yhteistyékumppaneiden kanssa) 3,000 €
Ohjelma ja viihde

Turnausten palkinnot (neuvoteltavissa

yhteistydkumppaneiden kanssa) 1,000 €
DJ tai bandi 800 €
Muut ohjelmakulut 500€
Myytévit ruoka ja juoma

Virvoikkeet 1,500€
Syotavat 3,000€
Mainonta ja markkinointi

Mainosmateriaalit S00€
Sosiaalisen median mainonta S00€
Henkilésté

Tapahtuman jarjestajien palkkiot 2,000 €
Vartiointi ja turvallisuus 1,000 €
Muut kulut

Odottamattomat menot 1,000 €

Menot yhteensa:

Kuva 4. Esimerkki Exceliin tehdysta menobudjetista

4.2 Vastuuhenkilot ja muu henkilokunta

Verkkopelitapahtuman jarjestamisessa on paljon tyotd. Mitd suurempaa
tapahtumaa jarjestetaan, sita enemman apukasia tarvitaan. Tyot on hyva
jakaa vastuuhenkildille, jotka tarvittaessa kokoavat omat tyoryhmansa.
Tyoryhmia on hyva olla useita, silla se selkeyttdd myods vastuualueiden

jakamista.
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Erilaisia vastuuhenkildita seka vastuualueita voivat olla esimerkiksi:
e Tapahtuman projektipaallikko
o Han vastaa, etta kaikkien vastuuhenkiloiden tehtavat hoituvat
sovitusti. Projektipaallikkd myods valvoo itse tapahtuman kulkua
ja vastaa viimekadessa kaikesta.
e Tapahtuman verkon rakentaminen
o Vastuuhenkilo on vastuussa verkkolaitteista ja mahdollisesti
my0s palvelimen yllapidosta tapahtuman ajan.
e Tapahtuman sahkoistaminen
o Henkilo tai henkilot ovat vastuussa esimerkiksi sahkoverkon
suunnittelusta ja rakentamisesta. Tekee yhteisty6ta sahkodalan
ammattilaisten kanssa.
e Laitehankinnat
o Vastaa kalustehankinnoista, lainoista ja vuokrista. Niin pdydista,
tuoleista kuin verkkolaitteista.
¢ Digitaalisen- ja verkkomateriaalin tekijat
o Tekevat ja toimittavat materiaalia markkinointiin seka nettisivuille
o Toimii yhteistyossa tapahtuman markkinoinnin kanssa
e Tapahtuman markkinointi
o Vastaa tapahtuman markkinoinnista ennen tapahtumaa,
tapahtuman aikana ja tapahtuman jalkeen.
e Tapahtuma-alueen rakentaminen
o Vastuuhenkilo on vastuussa, etta tapahtuma-alue rakentuu

ajallaan ja vastaa suunnitelmia

Edella mainittujen lisaksi usein tarvitaan viela paljon muuta henkilokuntaa seka
vapaaehtoisia, jotta tapahtuma saadaan jarjestettyd onnistuneesti. Naita
voivat olla esimerkiksi, tapahtuman rakentajat, vastaanotto- ja Info-pisteen
pitdjat,  kulunvalvonta, jarjestyksenvalvonta, turnausten jarjestjjat,
messualueen jarjestajat, sosiaalisen median sisallontuottajat, kuvaajat ja jopa
siivouksesta vastaavia. Tapahtuman jarjestdjien on hyva paattaa yhdessa,
kuka on vastuussa vapaaehtoisten rekrytoinnista. Rekrytointi vapaaehtoisiksi
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on myods hyva aloittaa hyvissa ajoin ennen tapahtumaa, mieluiten heti kun

tarvittavien henkildiden maara on suurin piirtein tiedossa.

4.3 Lokaatio ja pelaamiseen soveltuva ymparisto

Riippuen LAN-tapahtuman koosta, on tarkeaa silti valita tapahtumaan
soveltuva ja sopivan kokoinen lokaatio. Tapahtumapaikkoja on Suomessa
tarjolla jokaiseen lahtdon, koulujen liikuntasaleista aina isoihin messuhalleihin.
Tama opinnaytetyo keskittyy kuitenkin ison, yli 200 henkilon LAN-tapahtuman
suunnitteluun, joten tapahtumapaikka on valittava sen mukaan.
Tapahtumapaikassa taytyy olla kapasiteettia sadoille ja jopa tuhansille
kavijoille. Verkkovirran seka internet-yhteyden ja -nopeuden kattavuus isolle
kavija- seka laitemaaralle taytyy myos olla riittdva. Lokaatiota miettiessa on
myods hyva muistaa, jos tapahtuma on yon yli kestava, taytyy lahella tai
valittomassa laheisyydessa olla riittava majoitus jarjestettavissa. Jos majoitus
onnistuu samoissa tiloissa hieman erillaan tietokone- ja pelitilasta, on se myos

erittain toimiva ratkaisu.

Tapahtumapaikalla taytyy myos olla riittavat tilat ja fasiliteetit saniteettitiloista
aina suihkumahdollisuuteen. Adnentoisto tulee myds huomioida ja onko
tarvetta valo-, aani- ja lavatekniikalle. Tapahtumavierailla varmasti myos nalka
paasee yllattamaan, joten on myos otettava huomioon ruokailun mahdollisuus.
Onko tapahtumapaikan yhteydessa tai valittbmassa laheisyydessa
ravintoloita, ruokakauppoja ja tarjotaanko tapahtumaan osallistuville lisaksi
mahdollisuus valmistaa ja sailyttda omia ruokia. Ruoan valmistukseen seka
pienille keittidvalineille on nain hyva varata taysin oma erillaan oleva tila, jotta
ruoan valmistus ei hairitse muita tapahtumaan osallistuvia. Mahdollisuuksien
mukaan mitoitetaan maksimi wattimaara (W) per pelipaikka, jotta
pelitietokoneet seka pelikonsolit, eivat aiheuta kodinkoneiden yhteiskaytossa
sulakkeiden palamista. Watti kertoo, kuinka paljon sahkda jokin sahkolaite
tarvitsee toimiakseen. Kuva 5 havainnollistaa hyvin, kuinka pohjakarttaa
voidaan suunnitella. Tama auttaa havainnollistamaan kuinka alue voidaan

jakaa osiin seka kuinka niista voi informoida kartan muodossa.
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Kuva 5. Konepaikkakartta ja tapahtumapaikka 2023 (Vectorama, n.d.-b)

Jarjestajan nakokulmasta tarkein seikka tapahtumapaikkaa valitessa on hinta.
Tapahtumapaikat kannattaa Kkilpailuttaa todella tarkkaan, seka sopia
tapahtumapaikan edustajan kanssa tapaaminen tapahtumapaikalla, jotta
soveltuvuuden paasee tarkemmin arvioimaan. Lopulta paatos kuitenkin
tapahtuu osittain tapahtuman budjetin mukaan, mutta kannattaa kuitenkin
harkita huolellisesti kuinka paljon mukavuudesta voidaan leikata

kustannussaaston nimissa.

Kokoontumislaki (Kokoontumislaki 22.4.1999/530, 3 luku 13 §) maaraa myaos,
etta yleisotilaisuuden eli tapahtuman jarjestgjan on hankittava
jarjestamispaikan omistajan tai haltijan suostumus paikan kayttamiseen
tilaisuutta varten. Tama tapahtuu solmimalla kirjallinen vuokrasopimus

tapahtuman ajalle.
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4 .4 Kalusto

Tapahtumaan on usein tehtava kalustohankintoja. Silla ei ole valia onko
kalusteet vuokrattu tai ostettu omaksi, tulee ne silti huomioida menobudjetissa.
Tapahtumaan osallistuvat pelaajat tarvitsevat poydat ja usein tuolit. Yksi
pelipaikka tarvitsee 80-110 cm levean poydan. Joissain tapahtumissa
jarjestaja tarjoaa vielakin leveampia poytia, jolloin konepaikan hinnankin voi
asettaa korkeammaksi. Suurin osa taman paivan kilpailullisista peleista vaatii
myos toimiakseen aina nopean Internet-yhteyden. Isojen LAN-tapahtumien
onkin hyva panostaa oman palvelimen rakentamiseen, jotta tapahtuman
verkko saadaan turvattua paremmin. Taman takia kalustohankintoihin usein
kuuluu myos verkkokytkimet, runkokytkimet, erilliset tietokoneet palvelimia

varten, reitittimia ja useita kymmenia metreja verkkokaapelia.

4.5 Verkon toteutus

Isoa LAN-tapahtumaa suunnitellessa on paljon pienia asioita mitka taytyy ottaa
huomioon. Kun useat tietokoneet lahettavat kerralla pyyntoja verkkoon
samanaikaisesti, hidastuu verkko huomattavasti ja voi jopa aiheuttaa sen
ylikuormittumisen. Taman takia isoihin jopa yli 40 henkea sisaltaviin LAN-
tapahtumiin, tulisi varautua kytkimilla ja reitittimilla, seka runkokytkimella, joka
pystyy kasittelemaan tietoa huomattavasti nopeammin kuin tavallinen
verkkokytkin. Lisaksi tarvitaan joko Linux- tai Windows-palvelin. (Lanparty-
Europe, 2023) Vaikka olisi mahdollista ostaa isoja kytkimia, jopa sadoilla
porteilla, ei se ole kannattavaa niin rahallisesti kuin kaytanndllisesti. Taman
takia tulisi LAN-verkkoa rakentaessa hyodyntaa haarautuvaa, eli niin kutsuttua
puu-topologiaa, hyddyntaen runkokytkinta ja poytariveille eroteltuja kytkimia,

kuten kuvassa 6 esiintyy.
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Kuva 6. Tyypillinen LAN-tapahtuman verkkotopologia (Higgins, n.d.)

4.6 Sahkoverkon toteutus

Verkkovirta on yksi avainelementti LAN-tapahtuman jarjestamisessa. lIman
virtaa ei kaynnisty tietokoneet, naytot eika konsolit. Yleensa yksi konepaikka
on mitoitettu noin 300 watin (W) mukaisesti. Esimerkiksi Assembly (n.d.-c)

mainitsee Partyoppaassansa, ettd 300 wattia on riittdva nykyaikaisille koneille.

Isoilla tapahtuma-areenoilla on usein jo hyvin hallussa sahkonjakelu sisaisesti
tai heilla on jo tiedossa ammattilainen, joka voi tehda verkontarpeen laskelmat.
Ison budjetin tapahtumaa jarjestaessa onkin tarkeaa, etta laskelmoitu kulutus
ei aiheuta missaan vaiheessa oikosulkua. Erittdain suositeltavaa on, etta
sahkdverkon toteutus isoille LAN-tapahtumille hoidetaan aina sahkoalan
ammattilaisen kanssa. Jotta voidaan varmistaa, etta tapahtumaan osallistuvat
eivat ylikuormita konepaikoille ohjattuja jatkojohtoja, on hyva ilmoittaa jo
saanndissa jokaiselle paikalle varattu watti (W) maara ja mita konepaikalla saa
verkkovirtaan kytked ja mitd ei. Esimerkiksi keittiokoneille, kuten
vedenkeittimille, kannattaa varata tdysin oma alueensa. Sahkoja rakentaessa
tulisi noudattaa SFS6000-7-711 standardin vaatimuksia (SFS6000-7-

711:2022, 2022). Se kannattaa lukea ajan kanssa ja muistiinpanojen
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tekeminen on kannattavaa. Vaikka tietokoneiden tehonkulutus vaihtelee,

voidaan laskelmia silti tehda keskiarvon mukaan, joka on 300 wattia.

4.7 Ruokailu

Jokainen osallistuja seka jarjestaja tarvitsee ruokaa. Saantdihin on hyva
kirjata, kuinka ruokailu tapahtuu tapahtuman aikana. Isommat hallit saattavat
tarjota kahvila- tai ravintolatoimintaa, jolloin voidaan neuvotella esimerkiksi
erityisistd hinnoista tapahtumaan. Joihinkin tapahtumahalleihin on syyta
miettia, tarvitseeko tilata catering-palveluita. Jotkut yhteistyOkumppanit tai
sponsorit tulevat myods mielellaan myymaan tarjoamiaan ruokapalveluita
tapahtumiin. Maksullisen ruokailun lisdksi kannattaa myds aina tarjota
mahdollisuus tuoda omat evaat ja juomat. Tassa on hyva muistaa rajata pois
alkoholi, silla useissa tapahtumahalleissa ja areenocilla on omat
anniskeluoikeudet, jolloin alkoholilaki kieltad omien alkoholijuomien viemisen
alueelle (Alkoholilaki 1102/2017, 5 luku 36 §). Tapahtuman jarjestdjille seka
vapaaehtoisille tulisi my0s jarjestda ruokailu tapahtuman aikana.
Henkilokunnan ruokailu on kannattavaa jarjestaa sivuun muista kavijoista, jotta

heille voidaan tarjota rauhallinen tauko- seka lepohetki.

4.8 Tapahtuman sisaiset tapahtumat

Verkkopelitapahtuma voi parhaimmillaan olla paljon muutakin kuin pelkkaa
pelaamista. Se on tapahtuma, joka kokoaa yhteen samoista aiheista
kiinnostuneet ihmiset, kenenkdan henkilokohtaisiin  ominaisuuksiin
katsomatta. Tapahtuma voi sisaltdd niin turnauksia, messualueen,
"creatoreita® eli henkiloita, jotka suoratoistavat pelaamista tyokseen,
teknologiaa ja digitaalista kulttuuria. Kohdeyleison suosiossa olevat artistit ja
DJ:t voivat tuoda myGs suurta lisdarvoa tapahtumaan. Livekonsertit ovatkin
usein erittdin odotettuja, vaikka eivat tapahtuman padosassa olekaan.
Suunnitteluvaiheessa onkin hyva lahtea luomaan alustavaa ohjelmarunkoa.

Kun sovitut ohjelmat ja sisaiset tapahtumat ovat vahvistuneet, voidaan myos
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vahvistaa  ohjelmarunko.  Ohjelmarunko toimii hyvana oppaana

tapahtumanijarjestajille kuin myos vieraille.

4. 8.1 Turnaukset

LAN-tapahtumissa isossa keskiossa ovat erilaiset turnaukset. E-urheilu on
Suomessa laajasti seurattua useassa pelissa. Yleisimpia peleja missa on
kilpailullista toimintaa ovat Counter-Strike 2, League Of Legends, Valorant, ja
Dota2. Ammattilaisturnauksissa naissa edella mainituissa peleissa liikkuu
usein isojakin rahasummia, kuten aikaisemmin tassa tydossa on mainittu. Mita

nimekkaampi turnaus on kyseessa, sita suurempi palkintosummakin usein on.

LAN-tapahtumissa usein nahdaan harrastelija- ja ammattilaisturnauksia
kaikenlaisille pelaajille. Harrastelijaturnaukset jarjestetaan usein aikaisemmin
mainitusti BYOC-turnauksena, tarkoittaen sita, etta turnaukseen osallistutaan
omalta konepaikalta. Harrasteturnauksiin on usein varauduttu huomattavasti
pienemmilla rahasummilla tai jopa sponsorien toimittamilla tuotepalkinnoilla.
Ammattilaisturnaukset taas vuorostaan jarjestetaan usein lavalla tai erikseen
rakennetulla "turnausalueella”. Ammattilaisturnauksista yleisimmin nahdaan

ligojen semifinaali ja finaali tai vain pelkka finaali. (SEUL, n.d.)

4.8.2 Messualue

Verkkopelitapahtuman yhteyteen rakennettu messualue mahdollistaa alan
toimijoille  tavan lahestya heidan asiakasryhmaansa kasvokkain.
Messualueelle onkin jarkevd kutsua pelituottajia ja  -kehittdjia,
elektroniikkayrityksia seka muita alaan liittyvia yrityksia. Messualueen
tuottaminen on kuitenkin todella iso ja vaativa projekti, joka voi vaatia yhta
paljon resursseja kuin itse verkkopelitapahtuman jarjestaminen. Tahan
kannattaa pyytdd apua paikallisilta  yrityksilta, jotka tuottavat
messutapahtumia. Isoimmilla areenoilla ja halleilla on jopa omaa kokemusta

naiden jarjestamisesta. Jos budjetti antaa periksi, on kannattavampaa



35

ulkoistaa tama, jotta aikaa ja resursseja riittaa enemman itse LAN-tapahtuman

jarjestamiseen.

4.9 Yhteistyokumppanit ja sponsorointi

Sponsorit ja yhteistydkumppanit ovat elintarkeita suurille e-urheilu- ja LAN-
tapahtumille monista syista. Ne tuovat tarvittavaa rahoitusta, parantavat
brandin nakyvyytta, mahdollistavat suuremmat palkinnot pelaajille kilpailuihin,
tarjoavat teknista tukea, sitouttavat faneja, luovat ammattimaisen maineen,
avaavat uusia mahdollisuuksia ja verkostoja seka yllapitavat tapahtuman
laadukkuutta ja houkuttelevuutta (Valanko, 2009. s. 62-65). Sponsorit ja
yhteistyokumppanit eivat vain tue taloudellisesti, vaan ovat keskeinen tekija

tapahtuman menestykselle ja laadulle.

Tyypillisesti tapahtumilla on yksi paasponsori, joka sijoittaa suurimman
rahasumman ja vastineeksi saa suurimman nakyvyyden. Tapahtumalla voi olla
useita muita sponsoreita tai kuten nykyisin puhekielessa kaytetaan,
paayhteistydkumppaneita. Paayhteistyokumppanit sitten tarjoavat nakyvyytta
vastaan joko rahaa, omaa osaamistaan, tukea tai muita palveluita tapahtuman
jarjestajille ja vieraille. Sponsorointi onkin yrityksille iso markkinointityokalu,
joka auttaa heita kasvattamaan niin omaa brandia ja nakyvyytta, kuin myos
tapahtuman. (Valanko, 2009. s. 73—-78)

Tapahtumasponsorointi voi olla monitasoista. Yritys voi kayttaa tapahtuman
mainosarvoa hyvaksi esimerkiksi hyodyntamalla tapahtuman nimea tai logoa
omassa markkinoinnissaan. Yritys voi tulla itse nakyvaksi tapahtumapaikalle
tai yrityksen omat mainokset nakyvat esimerkiksi ohjelmajulisteissa tai muissa
markkinointimateriaaleissa. Sponsori voi sitoutua my6s tapahtuman
markkinointiin rahallisen tuen lisaksi. Koko tapahtuma voi myos pitaa sisallaan
sponsorin oman tapahtuman tai ottaa kantaakseen esimerkiksi paasponsorin
nimen. (Hayrinen & Vallo, 2012, s.77-79.)
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4.9.1 Menestyksekkaita kumppanuuksia

Useita suomalaisia tunnettuja yrityksia on mukana suurissa ja keskikokoisissa
verkkopelitapahtumissa, kuin myos e-urheilun puolella. Yleisimpia nimekkaita
sponsoreita ja yhteistyokumppaneita kotimaisissa LAN-tapahtumissa ovat isot
suomalaiset yritykset, jotka toimivat jollain tavalla teknologian tai pelien
parissa. Naita ovat esimerkiksi: Gigantti Oy, Telia Finland Oyj, Jimm’s PC-
Store Oy, Veikkaus Oy, Elisa Oyj ja Verkkokauppa.com Oyj. Osa naista edella
mainituista  yrityksista ilmoittaa  ajankohdan, jolloin he ottavat
sponsorihakemuksia vastaan, joten heidan verkkosivujen seuraaminen on

tarkeaa.
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5 TAPAHTUMAA EDELTAVAT VALMISTELUT

5.1 Tapahtuman julkaisu ja markkinointi

Tapahtuman myynti alkaa aina julkaisemalla tapahtuma. Julkaisun voi tehda
monella eri tapaa, joko monivaiheisesti eli vahan kerrallaan, tai kaikki tiedot
kerralla. Muista kuitenkin, etta nama tiedot ovat tarkeita osallistujille:
tapahtuman nimi, mika tapahtuman luonne on (tdssa tapauksessa tietenkin
verkkopelitapahtuma tai LAN-tapahtuma), missa tapahtuma jarjestetaan,
koska tapahtuma on, lippujen hinnat, sisaiset tapahtumat ja turnaukset,
mahdolliset  ikarajoitukset,  tapahtuman  saanndt, nukkumis-  ja
lepomahdollisuus, ruokailun jarjestyminen sekd saapuminen (omalla autolla

tai julkisilla) ja parkkeeraus. (Lanparty-Europe, 2023)

Markkinointi on ehka yksi tarkeimpia vaiheita ja siihen tulisi panostaa. liman
onnistunutta markkinointia ei ole tapahtumaa, koska kukaan ei ole kuullut siita.
LAN-tapahtumien markkinointi tulisi keskittdd sinne missa kohderyhma
yleisesti liikkuu, eli internettiin ja sosiaaliseen mediaan. Suomessa yleisesti
kaikille avoimet LAN-tapahtumat lisatdéan myds lanit.fi verkkosivulle.
Tapahtuman omille nettisivuille tulee lisata kaikki oleellinen tieto tapahtumasta
ja tapahtuman jarjestjjistda aina saantdihin asti. Laajemman yleisdn
tavoittamiseksi kannattaa myoOs jalkautua jakamaan flyereita ihmisille ja

kiinnittamaan julisteita niille sallituille paikoille.

5.2 Lippujen myynti ja ilmoittautuminen

Lipunmyynti kannattaa jarjestaa internetissa. Jos osaamista ei 16ydy omasta
takaa tai ei ole resursseja lahtea rakentamaan omaa jarjestelmaa,
helpoimmalla paasee, kun ostaa palvelun toimittajalta. Yksi suomessa suosittu
lipunmyyntipalvelu on Lippu.fi. Lippu.fi tarjpaa muun muassa niin sanottua

"avaimet-kateen” kokonaisvaltaista palvelua (Lippu.fi, n.d.).
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Ennen lipunmyynnin aloitusta, taytyy olla kuitenkin mietittyna tarkkaan minka
hintaisia lippuja halutaan myyda. Myydaanko esimerkiksi pelkkia konepaikkoja
koko tapahtuman ajalle ja onko konepaikkoja erityyppisia vai myydaanko myos
paivakohtaisia lippuja. Tulisi myos pohtia halutaanko myyntiin lisaksi niin
kutsuttuja vierailijalippuja ilman konepaikkaa, jolloin nama liput voidaan myyda

halvemmalla.

5.3 Tapahtuman mediatuotanto

Tapahtuman mediatuotanto on monitasoista. Mediatuotantoon kuuluu
esimerkiksi suoratoistopalveluiden l|ahetykset, lavatekniikan valvonta ja
ohjaus, valokuvaus ja tapahtuman videotaltiointi. Lahes kaikissa tapahtumissa
soi musiikki, katsotaan eri videoita tai seurataan turnauspeleja. Mediatuotanto
vaatii hieman osaamista, mutta usein riittaa, etta tiimien johtajilla on riittava
kokemus, ymmarrys ja osaaminen mediasta ja mediatuotannosta, jotta he
kykenevat ohjeistamaan vapaaehtoisia. Valokuvaustiimissa esimerkiksi on
tarkeaa, etta valokuvaajat ymmartavat valokuvausten perusteiden lisaksi
myods tapahtumakuvausta ja kuvausta pimeissa tiloissa. Pimean
tapahtumatilan tekee haastavaksi myos alati vilkkuvat led-valot ja

tietokoneiden naytot.

Suoratoistettua kuvaa eli niin sanottua stream-kuvaa lahetetdan usein
turnauksista. E-urheiluturnaukset on wusein juonnettu tai selostettu
asiantuntijoiden tahosta. Turnauspelien jalkeen on myds palkintojenjakoa ja
pelaajien haastattelua. Suuria ammattilaisturnauksia seuraa usein jopa
miljoonat katsojat eri www-palveluiden kautta. Suosituimpia

suoratoistoalustoja ovatkin Twitch, YouTube, Discord, Caffeine ja Steam TV.

5.4 Turvallisuus, luvat ja ilmoitukset

Viranomaiset vaativat erindisia toimenpiteitd tapahtumanjarjestgjilta, jotta
voidaan taata turvallinen kokemus kaikille. Poliisille tulee tehda ilmoitus
yleisottilaisuudesta. Tama kannattaa tehda heti kun tapahtumapaikka on
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tiedossa. Jos tapahtumassa on vahintaan 200 henkilda samanaikaisesti, tulee
tehda myos tapahtumaa koskeva turvallisuus- ja pelastussuunnitelma. Naiden
osalta kannattaa olla suoraan yhteydessa poliisi- ja pelastusviranomaisten
kanssa. Muita tarkeitd huomioon otettavia tai vaadittavia hakemuksia ovat:
meluilmoitus, kadunkayttolupa, elintarvikkeiden myyntia varten lupa
kaupungin  tai  kunnan elintarvikeviranomaiselta, = anniskeluoikeus,
jatehuoltosuunnitelma, tilapaisten rakennelmien hyvaksynta ja tarkastus
aluepelastuslaitokselta, talkootyovakuutus ja mahdollisesti viela musiikin
kayttolupa. (Poliisi, 2024b)

5.5 Tapahtuma-alueen rakentaminen ja vapaaehtoisten perehdytys

Ennen kuin mitdan fyysista tapahtuman eteen tehdaan, on vapaaehtoiset
avustajat perehdytettava ja tehtavat jaettava. Jokaisen vastuualueen vastaava
keraa ja perehdyttaa oman tyoryhmansa ja vastaa heidan toiminnastansa.
Perehdytystilaisuuteen on hyva varata noin tunti — kaksi. Tilaisuus jarjestetaan
muutamaa paivaa ennen tapahtumaa tai tapahtuman rakentamisen aloitusta.
Perehdytyksessa tulisi kayda lapi koko tapahtuma, sen kesto ja tavoite,
kohderyhma, aikataulut, lipunmyynnin tai paikkavarausten tilanne, ohjelma,
vapaaehtoisten ruokailu, turvallisuusvastuut seka hatapoistumistiet ja
saniteettitilojen paikat. (Hayrinen & Wallo, 2022 s. 280). Taman kokoisen
tapahtuman perehdytyksen pitaminen olisi hyva lahtokohtaisesti jarjestaa

paikan paalla.

Riippuen tapahtuman koosta, rakentamiseen voi menna viikko tai vain paiva.
Kannattaa kuitenkin varata aina hieman enemman aikaa, kuin ensin on
arvioitu. Yllattaviin tilanteisiin on helpompi reagoida, kun tiedetaan, etta on

viela aikaa ennen tapahtuman alkua.

Tapahtuman rakentaminen on todella intensiivista ja itse rakentaminen on
suunniteltava tarkkaan. Eli missa vaiheessa tuodaan mita elementteja sisaan.
Samalla pystytetaan niin kutsutut kulissit tekniikalle ja laitetaan somisteet seka

rekvisiitta valmiiksi itse tapahtumaa varten. Tapahtuman rakentamiseen liittyy
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siis tekninen tuotanto, infratuotanto ja kumppanituotanto. Nama sisaltavat,
turnaus- ja esiintymislavat, messualueen, opasteet ja infopisteen, ripustukset,
poytien ja tuolien asettelut, kaapeloinnit, kaapelimatotukset, lahiverkon ja
verkkolaitteiden asennukset seka paljon muuta. Konepaikat on helppo merkita
esimerkiksi maalarinteipilla yhta leveaksi kuin on sovittu. Kun poydat on
asetettu paikoilleen ja paikat merkittyna, vasta sitten paasevat verkon ja

sahkon rakentamisesta vastaavat toihin.
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6 TAPAHTUMAN AIKANA

Tapahtuman ovet avataan osallistujille ilmoitettuna aikana, mutta itse
tapahtuma voidaan avata virallisesti vahan myohemmin. Avaus toimii
heratyshetkend osallistujille ja suurissa tapahtumissa se on usein erittain
nayttava. Tapahtuman paajarjestaja tai erillinen juontaja avaa tapahtuman
toivottamalla kaikki tervetulleeksi ja mahdollisesti kertoo erilaista infoa
tapahtumasta. Virallisen avauksen jalkeen himmenee tapahtuman valot LAN-

tapahtuman tyyliin sopivaksi ja nain alkaa itse tapahtuma.

6.1 Viestinta tapahtuman aikana

Lahes jokaisessa tapahtumassa jaetaan jonkinlaista materiaalia. Pelaamiseen
keskittyvissa tapahtumissa materiaali |I0ytyy yleensa verkosta. Lipun ostaneille
voidaan lahettaa esimerkiksi ohjelma lipun oston yhteydessa. Jaettavassa
ohjelmamateriaalista taytyy Ioytya ainakin tapahtuman aloitus- ja
paattymisajat. (Hayrinen & Vallo, 2012, s.173.). Turnausten aikataulutus
saattaa muuttua esimerkiksi venyneen pelin takia, nain muuttunutta aikataulua
voidaan viestia myds esimerkiksi videotykkien avulla, joista ajantasainen

aikataulu heijastetaan valkokankaalle tai isompien led-nayttojen avulla.

Tarkein tapahtuman aikana oleva tiedon |6ytymispaikka on Info-piste tai
Helpdesk. Infosta kavijat voivat kdyda kysymassa mieltdan askarruttavia
kysymyksia tai jos jokin asia on hukkunut. Info tulee sijoittaa keskeiselle
alueelle tapahtumassa ja merkita nakyvasti, jotta kavijat Ioytavat sen helposti.
Info toimii myOs usein ensiapupisteend ja joskus jopa maksullisena
tavaransailytyspaikkana. Koska Info-pisteen tydntekijat ovat kaiken keskiossa,
tiedottavat he myos koko tapahtuman ajan muuta henkilokuntaa oleellisista

asioista.
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6.2 Valvonta ja turvallisuus tapahtuman aikana

Tapahtuman jarjestdgja on aina vastuussa tapahtuman turvallisuudesta
(Kokoontumislaki 22.4.1999/530, 4 luku 17 §). Sisaantuloon on hyva jarjestaa
sisaantulotarkastus kiellettyjen esineiden ja aineiden varalta. Naista
kielletyista asioista on hyva tiedottaa hyvissa ajoin ennen tapahtuman alkua.
Sisdantulossa tulee myods tarkistaa liput ja rannekkeet kaikilta tapahtumaan
tulevilta, jotta valtytdan ulkopuolisilta ja mahdollisilta jarjestyshairidilta.
Turvatarkastuksissa on huomioitava myos, etta asiakkaalla on oikeus valita
turvatarkastusta suorittava henkild, joka on samaa sukupuolta (Paasonen,
2013, s.76).

Kun tapahtuma alkaa ja ovet avataan LAN-tapahtuman kavijat saapuvatkin
saman tien. Ennen ovien avausta on hyva varautua my0s seuraamaan
jarjestysta jo ovien ulkopuolella. Taman tyylinen tapahtuma voi herattaa niin
suurta innostusta, etta vieraat ovat usein jonottamassa ovien takana jo hyvissa
ajon. Jotta henkilokunta erottuu tavallisten vieraiden ja asiakkaiden seasta, on
heilla oltava selkeat kulkuluvat nakyvalla paikalla. Kulkulupina LAN-
tapahtumassa voi toimia nimella varustettu kaulapassi seka lisaksi ranneke.
Kuvallinen kulkulupa on aina varmempi kuin pelkka nimella varustettu, silla jos

kulkulupa hukkuu, on vaarinkaytté mahdollista (Paasonen, 2013, s.74-75).

Sisaankaynnin jarjestystd valvoo parhaiten sitd varten perustettu
porttiorganisaatio. Porttiorganisaatio koostuu porttitoimintajohtajasta, portti- tai
ovivastaavista, lipuntarkastajista ja turvatarkastajista. Kuva 5 havainnollistaa
esimerkkia porttiorganisaatiosta, jossa on kolme vaylaa. (Paasonen, 2013,

s.76—77) Jokaisella sisaankaynnilla on hyva olla oma porttiorganisaatio.



Porttitoimintajohtaja
Porttivastaava Porttivastaava Porttivastaava
Portti 1 Portti 2 Portti 3

Lipun- Lipun- Lipun- Lipun- Lipun- Lipun-
tarkastaja tarkastaja tarkastaja tarkastaja tarkastaja tarkastaja

Turva- Turva- Turva- Turva- Turva- Turva-
tarkastaja tarkastaja tarkastaja tarkastaja tarkastaja tarkastaja

(mies) (nainen) (mies) (nainen) (mies) (nainen)

Kuva 7. Esimerkki porttiorganisaatiosta (Paasonen, 2013, s.77)
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Silla tapahtuma on oletettavasti monipaivainen, sisaankaynnin valvontaa

helpottaakseen vieraiden ja asiakkaiden liput voidaan vaihtaa esimerkiksi

rannekkeisiin. Rannekkeet voivat olla eri varisia tai kuvioisia, jotta voidaan

erottaa minka tyyppinen lippu on kyseessa. Eri lipputyyppeja voi olla useita,

esimerkiksi koko tapahtuman kattava, osan tapahtumasta kattava tai

muutaman tunnin vierailijalippu. Lipputyyppien selitykset tulisi olla myds

porttiorganisaatioiden tiedossa, seka jarjestyksenvalvojien tiedossa, jotta eri

alueille paasya voidaan valvoa, eika tapahtumaan paase ulkopuolisia
henkiloita (Paasonen, 2013, s.74).
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7 TAPAHTUMAN LOPPU JA PURKAMINEN

Ennen kuin tapahtuma saadaan paatokseen, on yleensa turnausten seka
muiden oheiskilpailujen palkintojenjako. Loppupuheenvuorossa on hyvien
tapojen mukaista kiittad kaikkia yhteistyOkumppaneita seka sponsoreita,
tapahtuma-avustajia ja muita ketkd auttoivat tapahtuman jarjestamisessa.
Lopulta toivotetaan hyvaa kotimatkaa kaikille osallistujille ja tiedotetaan
mahdollisista tulevaisuuden suunnitelmista. (Hayrinen & Wallo, 2022, s. 250—

251). Viimeiseksi sytytetaan valot ja tapahtuma paattyy.

Tassa vaiheessa purkutiimin on hyva olla jo paikalla, silla osa kavijoista on
varmasti jo poistunut ennen kuin valot ovat edes syttyneet. Jotta tapahtuman
purku sujuu jouhevasti, voivat he aloittaa esimerkiksi tuolien keraamisen ja
teippauksien irrottamisen heti. Lahiverkon purkamisesta vastaa sen
rakentaneet henkil6t. Siivoojat keraavat pdytien valista roskia ja tyhjia pulloja
seka tolkkeja. Kun viimeinenkin kavija on poistunut, paastaan purkamaan
rakennelmia kunnolla, ilman vaaraa sivullisille. Pdydat ja tuolit palautetaan tai
laitetaan paikoilleen, muut lainakalusteet ja -tekniikka myds palautetaan

toimittajilleen.

7.1 Jalkitoimet ja palautteen keraaminen

Tapahtumajarjestajan tyo ei lopu, kun itse tapahtuma paattyy. Tapahtuman
jalkivaiheisiin kuuluu yleensa kiitos osallistujille ja yleisimmin se on viesti, joka
lahetetadan sahkopostitse. Jalkivaiheessa kerataan myods palautetta.
Palautteen keraaminen on tarkeaa, silla siitd voidaan muodostaa yhteenveto,
jonka voi analysoida. Palautetta voidaan kerata niin osallistujilta kuin itse
tapahtuman jarjestajiltd ja vapaaehtoisilta. Palaute opettaa ja kertoo mita
voidaan tehda toisin uutta tapahtumaa jarjestaessa. Ei tule myodskaan unohtaa
kiittaa viela erikseen yhteistydokumppaneita ja sponsoreita. (Hayrinen & Wallo,
2022)
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Vaikka vapaaehtoiset sitoutuvatkin  tydskentelemaan tapahtumassa
ilmaiseksi, hyviin tapoihin kuuluu jollakin tapaa kiittaa heita tyostaan ja
panostuksestaan erikseen. LAN-tapahtumapiireissa onkin tyypillista jarjestaa
kiitosjuhla, jossa tarjolla on ruokaa, juotavaa ja joskus jopa
saunomismahdollisuus. Tama on hyva tapa varmistaa, etta vapaaehtoiset

tuntevat, etta heidan tyollansa on merkitysta.
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8 KVALITATIIVINEN TUTKIMUS

Kvalitatiivinen tutkimus on laadullista tutkimusta ja se on yksi tieteellisen
tutkimuksen menetelmasuuntaus. Laadullisella tutkimuksella pyritaan
ymmartamaan kohteen laatua, ominaisuuksia  ja merkityksia
kokonaisvaltaisesti. Tietoa kerataan avoimella ja keskustelevalla viestinnalla.
Kvalitatiivisen tutkimuksen parina usein pidetaan kvantitatiivista tutkimusta,
joka puolestaan tarkoittaa jarjestelmallista tutkimista. Kvantitatiivisella
tutkimuksella keratdan numeerista tietoa, joita voidaan mitata ja tutkia
tilastollisilla menetelmilla. Usein naita kahta kaytetaan yhdessa, jotta saadaan

tarkempaa tietoa kerattya kohderyhmalta. (Norstat, n.d.)

Kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimuksen tiedonkeruumenetelmina voidaan
pitdd henkildkohtaisia haastatteluja, online-chatteja, verkkoyhteisoja,
havaintoja, avoimia kysymyksia sisaltavat kyselyt ja esimerkkitapauksia
(Norstat, n.d.). Laadullinen tutkimus on siis aina empiiristd ja perustuu eri
aineistoihin ja niiden analysointiin. Se ei tarkoita, ettei tutkimus voi kuitenkaan
olla myods teoreettista, painvastoin. Ei ole mahdollista tehda empiirista

laadullista tutkimusta ilman teoreettisia kiinnekohtia.

Oma tutkimusreitti muodostuu jokaisen tutkimuksen laatijan omien valintojen
mukaisesti. Kuten tutkimus yleensakin, myos laadullinen tutkimus on aina
omanlaisensa versio tutkittavasta ilmiostda. Omat kokemukseni LAN-
tapahtumien parissa ohjaavat vahvasti opinnaytetyon suuntaa. Paatin lahtea
toteuttamaan tutkimusta, jotta saan myds muuta kokemuspohjaa seka tietoa

alan osaajilta liittyen aiheeseen.

8.1 Tutkimuksen toteutus seka kohdeyleiso

Tutkimus toteutettiin opinnaytety6ta varten kayttamalla verkkokyselya, joka ol
luotu Microsoft 365-ohjelmistoon kuuluvalla Forms-tyokalulla. Kysymykset ol
pyritty asettelemaan niin, etta ne olivat helposti ymmarrettavissa. Kysymysten

maara oli rajattu niin, etta ne olivat tutkimuksen kannalta oleellisia ja liittyivat
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aiheeseen. Kysymykset kartoittivat ensin vastaajan taustoja ennen kuin
syvennyttin aiheeseen enemman. Kyselyn kohdeyleisona toimi LAN-
tapahtumien parissa tyoskentelevat henkilot, seka verkkopelaamiseen liittyvat
tahot.

Kysely lahetettiin sahkopostitse 43 taholle saatekirjeen kera. 13 henkiloa
vastasi lopulliseen kyselyyn. Vain kahdesta organisaatiosta vastasi useampi
kuin yksi henkilo. Tutkimustyokaluna kaytetty kysely 10ytyy liitteena (liite 1).
Kyselyn aikataulu oli suunniteltu niin, etta vastaamiseen oli annettu 3 viikkoa
aikaa. Muistutusviesti lahetettiin niille, jotka eivat olleet viela vastanneet, kun
aikaa oli 1,5 viikkoa. Kyselyyn oli mahdollista vastata suomeksi seka

englanniksi.

8.2 Kyselyn tiivistelma

Kyselyyn vastasi 13 ammattilaista yhdestatoista eri organisaatiosta, joita
olivat: Assembly Organizing, Qrikka Freetime, Pappaliiga ry, Raahen Porvari-
ja Kauppakoulu, Incoach, Malax It-férening, Finesports Oy, Urbanlan ry,
LanTrek ry, Verkkopeliyhdistys Insomnia ry ja Garde-Party ry. Lahes kaikki
vastanneista omasivat vapaaehtoiskokemusta LAN-tapahtumiin liittyen.
Vastaajilla on myOs kokemusta verkkopelaamiseen liittyen usealta vuodelta

kuten kuviosta 1 nakee.



48

Kuinka monen vuoden kokemus sinulla on
verkkopelaamiseen liittyen?

25+
16-24
11-15

6-10

Kokemus vuosina

(blank)

o
=

2 3

Vastaajien maara

S
(6]

Kuvio 1. Kyselyyn vastanneiden kokemusjakauma

Verkkopelaaminen on monille vastaajille paitsi viihteen lahde, myo0s tarkea
sosiaalisen yhteydenpidon valine. Se tarjoaa mahdollisuuden rentoutua ja
viettda aikaa ystavien kanssa samalla, kun kehitetdan taitoja ja osaamista.
Lisaksi verkkopelaaminen toimii tapana rakentaa yhteisdja ja jarjestaa
tapahtumia, jotka edistavat yhteison yhteenkuuluvuutta. Vuorovaikutuksen ja
kommunikaation nakdkulmasta verkkopelaaminen tarjoaa mahdollisuuden olla
vuorovaikutuksessa muiden kanssa, mika on erityisen tarkeaa digitaalisessa

ajassa.

E-urheilu ja kilpapelaaminen nahdaan myds monille vastaajille viihteen,
haasteiden ja sosiaalisen yhteydenpidon lahteind. Ne tarjoavat
mahdollisuuden kehittya pelaajana, samalla kun edistavat yhteisollisyytta ja
tapahtumien jarjestamista. Monet korostavat myoOs harrastamisen ja
kilpailemisen tasapainon merkitysta seka tukevat e-urheilun monimuotoisuutta

eri muodoissa.

Kyselyn vastausten perusteella LAN-tapahtuman jarjestaminen on
monivaiheinen prosessi, joka edellyttda huolellista suunnittelua, tiivista

yhteistyotd ja organisointia eri osapuolten valilla. Suunnitelmallisuus,
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markkinointi, tekninen suunnittelu ja jatkuvan kehittdmisen periaate ovat
keskeisia tekijoita tapahtuman onnistumisessa. Lisaksi tapahtuman valmistelu
vaatii pitkgjanteistéd aikataulutusta ja valmistautumista, jotta tapahtuma

voidaan toteuttaa sujuvasti ja turvallisesti.

Tapahtuman onnistunut jarjestaminen edellyttaa monipuolista toimijakenttaa,
selkeda organisointia ja tehokasta yhteistyota. Tarkeaa on huolehtia eri
vastuualueiden kattavuudesta ja varmistaa, etta tapahtuman eri osa-alueet,
kuten sponsorointi, markkinointi, tekninen toimivuus ja viihde ovat kunnossa.
Lisaksi on tarkeaa, etta tapahtuman toimijoilla on innostusta ja motivaatiota
seka halua oppia uusia asioita. Yhteistyd ulkoisten kumppaneiden kanssa,
kuten yhteistydkumppaneiden, tavarantoimittajien ja teknisten asiantuntijoiden

kanssa on my0s avainasemassa tapahtuman menestyksen kannalta.

Tapahtuman tekninen puoli edellyttdd huolellista suunnittelua, osaavaa
henkilokuntaa ja asianmukaista laitteistoa ja infrastruktuuria. Tarkead on
varmistaa, ettd kaikki tarvittava laitteisto ja infrastruktuuri ovat
toimintakunnossa ja mitoitettu oikein tapahtuman tarpeisiin. Lisaksi on
huomioitava toiminnan ja turvallisuuden varmistaminen seka riittavien

resurssien varaus teknisen puolen suunnitteluun ja toteuttamiseen.

Vastausten perusteella tapahtuman verkon tietoturvasta tulisi huolehtia
suunnitelmalla etukateen ja valvomalla aktiivisesti tapahtuman aikana.
Tietoliikenne tulisi suojata palomuureilla ja vahvalla salauksella, samalla
varmistaen tarpeellisen liikkenteen kulun. Vastuu tietoturvasta voi olla
tapahtuman omalla henkilokunnalla tai yhteistyokumppaneilla ja osallistujat
voivat olla vastuussa omien laitteidensa turvallisuudesta. Fyysisilla
toimenpiteilla, kuten palvelinten sijoittelulla ja verkon valvonnalla voidaan

myds parantaa verkon tietoturvaa.

Kaikki kyselyyn vastanneista olivat samaa mielta, etta tapahtumaa
jarjestettdessa on tarkeaa varautua monenlaisiin haasteisiin ja ongelmiin.
Monen ensimmainen kohta vastauksessa olikin leikkisasti "tulisi varautua

kaikkeen”. Onneksi vastanneet kuitenkin avasivat tata hieman lisaa. On siis
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hyva varautua muun muassa teknisiin hairidihin, turvallisuusasioihin,
organisointiin ja yllattaviin tilanteisiin. Osaaminen ja kokemus auttavat
hallitsemaan tilanteita tehokkaasti. Lisaksi on tarkeda huolehtia henkildston
hyvinvoinnista ja varmistaa selkea tyonjako seka yhteistydkumppaneiden ja

sponsorien hankkiminen hyvissa ajoin.

Verkkopelitapahtumien tulevaisuus Suomessa herattaa monenlaisia
nakemyksia. Vaikka koronapandemia vaikutti tapahtumiin merkittavasti 2020—
2021, uskotaan, etta niiden suosio palautuu ajan myota. LAN-tapahtumat
nahdaan edelleen tarkeina sosiaalisina tapahtumina, vaikka niiden
jarjestdminen nykynuorisolle voi olla haastavaa. Silti monet uskovat, ettd LAN-
tapahtumat sailyvat tulevaisuudessa merkittavind, kunhan ne kehittyvat ja
muuttuvat ajan mukana. Kaupunkien tuki ja kestavan pelikulttuurin
edistaminen nahdaan tarkeana ja vaikka tulevaisuus on epavarma, uskotaan
ihmisten valiseen toimintaan perustuvan harrastuksen sailyvan ainakin jossain

muodossa.

Tapahtuman jarjestajat toivovat kavijoiltda paaasiassa asiallista kaytosta ja
toisten huomioon ottamista. Muita seikkoja, joita mainittiin ja toivottiin, olivat
yhteisty0, aktiivista osallistumista, positiivista asennetta sekda ymmarrysta ja
tukea jarjestajien vapaaehtoistyota kohtaan. Palautteen anto nahtiin myos

tarkeana keinona vaikuttaa tulevaisuuden tapahtumien kannalta.

Lopuksi kyselyyn vastanneet saivat halutessaan jattaa vapaan kommentin tai
antaa palautetta. Ne, jotka vastasivat painottavat asiantuntemuksen ja
ohjeistuksen tarkeyttd tapahtuman sujuvuuden kannalta seka myynnin

merkitysta liiketoiminnan perustana.



51

9 POHDINTA JA YHTEENVETO

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli kehittaa kattava opas suurten, yli 200
hengen LAN-tapahtumien jarjestamiseen. Opinnaytetydn aihe on todella
mielenkiintoinen, silla se sisaltda niin paljon eri osa-alueita. Tapahtumien
jarjestdminen itsessdan on monen onnistuneen tekijan summa. Monen eri
alueen hallinta ja kokonaiskuvan hahmottaminen vaatii organisointikykya
tapahtumanjarjestajalta ja naita taitoja usein tarvitaan myos esimiestyossa ja
projektinhallinnassa. Kvalitatiivisen tutkimuksen tuloksilla, joka toteutettiin
kyselyna, pyrin selvittamaan keskeisimmat tekijat, teemat ja parhaat
kaytannot, jotka vaikuttavat tallaisten tapahtumien onnistumiseen ja niiden

sujuvaan toteutukseen.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd LAN-tapahtumien jarjestdminen on
monitahoinen prosessi, joka vaatii tarkkaa suunnittelua, organisointia ja
resurssien hallintaa. Kavin lapi opinnaytetyossa erilaisia osa-alueita, kuten
suunnittelun tarkeytta, tilojen valintaa, teknisten tarpeiden huomioimista,
jarjestdjien vastuualueita ja tapahtuman markkinointia, jotka kaikki ovat

keskeisia asioita menestyksekkaan tapahtuman jarjestamisessa.

Kyselyn tulosten perusteella havaittiin, etta tehokkaan ja sujuvan tapahtuman
jarjestamiseksi on todella tarkeaa panostaa huolelliseen suunnitteluun ja
valmistautumiseen hyvissa ajoin ennen tapahtuman ajankohtaa. Lisaksi on
olennaista varmistaa hyva kommunikaatio kaikkien osapuolien valilla seka
varata tarvittavat resurssit, kuten tilat, laitteet ja henkilOkunta, joilla on

tarvittava osaaminen tapahtuman sujuvan toteutuksen varmistamiseksi.

Kyselyyn vastanneet saivat halutessaan jattaa avoimen kommentin tai
palautetta koskien kyselya. Osa vastaajista halusi viela korostaa erilaisten
LAN-tapahtumien monimuotoisuutta ja toivottiin huomiota myds pienempien
tapahtumien nakokulmasta. Tama heratteli ajatuksia, vaikka tama
opinnaytety0 keskittyikin isoihin LAN-tapahtumiin. Tunnistan jokaisen

tapahtuman uniikkiuden ja jarjestajien erityisosaamisen keskeisiksi tekijoiksi
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onnistumisen kannalta. Rakentavana palautteena eras kyselyyn vastannut
kommentoi, etta kysymykset olivat hieman liian laajoja ja ne olisi voinut jakaa
tarkentaviin kysymyksiin. Kuitenkin jokaiseen kysymykseen sain useita pitkia
seka hyvin kattavia vastauksia, jotka vahvistivat jo tekemiani paatelmiani

tapahtuman jarjestamisesta.

Vaikka keskityin opinnaytetyossa erityisesti suurten LAN-tapahtumien
jarjestamiseen, monet kohdat ovat hyddyllisia myos pienemmille tapahtumille
seka muille tapahtumia jarjestaville tahoille. Opinnaytety® toimii siis myds
yleisend oppaana tapahtumanjarjestamiseen. On kuitenkin tarkeaa huomata,
etta jokainen tapahtuma on ainutlaatuinen ja vaatii yksilollista lahestymistapaa,
mutta perusperiaatteet ja parhaat kaytannot voivat toimia hyodyllisina

ohjenuorina tapahtuman jarjestamisessa.

Lopuksi on syyta mainita, ettd vaikka tama opinnaytety0 tarjoaa vankan
perustan ja arvokkaita nakokulmia suurten LAN-tapahtumien jarjestamiseen,
silti jatkotutkimukselle ja kaytannon soveltamiselle on viela paljon tilaa.
Tulevaisuudessa olisi hyva tutkia esimerkiksi LAN-tapahtumien taloudellisia
vaikutuksia, osallistujien kokemuksia ja tyytyvaisyytta, pelikulttuuria ja sen
kannustavuutta, pelikasvatusta ja sen tarkeyttd seka verkkopelitapahtumien
perinteitd ja niiden sailyvyytta. Naiden kaikkien tutkiminen varmistaa LAN-
tapahtumien jatkuvuuden seka niiden kehityksen aikaan sopivaksi. Kyselyyn
vastanneet korostivat myds jatkuvan kehittdmisen periaatetta LAN-

tapahtuman jarjestamisessa, jotta voidaan varmistaa jatkumo.

Yhteenvetona voidaan viela todeta, etta suurten verkkopelitapahtumien
jarjestaminen on haastava, mutta palkitseva prosessi. Toivon, etta tama opas
tarjoaa arvokasta tietoa ja inspiraatiota kaikille tapahtuman jarjestamisesta

kiinnostuneille.
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LITE 1: KVALITATIIVISEN KYSELYN KYSYMYKSET

1. Nimi

2. Kieli, jolla halutaan vastata kyselyyn
a. Suomi
b. Englanti

3. Organisaatiosi/Taho

4. Tyotehtava/Titteli

5. Miten paadyit mukaan toimintaan? (monivalintakysymys)
a. Yrittaja

E-urheilu historiaa

Yleinen kiinnostus

Vapaaehtoistoiminta

Innokas tapahtumissa kavija

Muu

6. Kuinka monen vuoden kokemus sinulla on verkkopelaamiseen liittyen?
a. 1-5
b. 6-10
c. 11-15
d. 16-24
e. 25+

7. Mita verkkopelaaminen teille merkitsee?

=~ @ oo T

8. Mita e-urheilu ja kilpapelaaminen teille merkitsee?
9. Jatkokysymys kysymykseen 8. Miten e-urheilu ja kilpapelaaminen
nakyy teidan tapahtumassanne/organisaatiossa?
10. Millainen prosessi LAN-tapahtuman jarjestaminen on?
11.Jatkokysymys kysymykseen 10. Millaisia toimijoita tapahtumassa olisi
hyva olla?
12.Mista hyva verkkopelitapahtuma koostuu? (monivalintakysymys)
a. Kavijoista/Vieraista
b. Vapaaehtoisista
c. Sponsoreista/Kumppaneista
d. Oheistapahtumista
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Kaikille avoimista turnauksista

Ammattilais-turnauksista

Messualueesta

Ruoka- ja juomamyynnista

Ruoka- ja huoltopisteesta

Hyvista poydista ja tuoleista
Nukkuma-alueesta/mahdollisuudesta yon yli  kestavissa
tapahtumissa

Kohdistetusta markkinoinnista

. Helposti lahestyttavyydesta

. Selkeista ohjeista seka infosta tapahtumaan osallistuville

Jokin muu

Kaikista ylhaalla mainituista

13. Mita tapahtuman tekninen puoli kdytannossa vaatii?

14.Kuinka tapahtuman verkon tietoturvasta huolehditaan?

15. Jatkokysymys kysymykseen 14. Kuka on vastuussa verkon yllapidosta

tapahtuman ajan?

16.Mihin on hyva varautua tapahtumaa jarjestaessa?

17.Mita toivotte tapahtuman kavijoilta?

18.Miten koette verkkopelitapahtuman tulevaisuuden suomessa?

19.Muita vinkkeja, kommentteja tai tasmennyksia.
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