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Liitteet

Liite 1 Haastattelukysymykset



1 Johdanto

1.1 Opinnaytetyon taustaa

Opinnaytetyoni aiheeksi valitsin e-urheilun kehityksen, ansaintamallit seka tulo-
jen verotuksen. Tydssa yhdistyvat tydkokemus verotuksen parissa seka monia
vuosia harrastuksena ollut pelaaminen. Aihe on itseani kiinnostava oman pelaa-
misharrastuksen pohjalta sek& aiempien verohallinnolla suoritettujen harjoittelu-
jen ja verotuksen oman mielenkiinnon perusteella. Tutkimustyyppina on kaytetty
kuvailevaa kirjallisuuskatsausta, jonka lisaksi taustatietojen hankinnassa on

hyodynnetty asiantuntijan haastattelua.

Onko olemassa urheilulajia, jossa voit tienata yhdella onnistuneella ottelulla sa-
toja tuhansia euroja ilman vuosien karsintaa seka hikea ja kyynelten vuoda-
tusta? E-urheilu on laji, jossa klassinen ryysyista rikkauksiin tai autotalleista isoi-
hin stadioneihin on erittain todellinen mahdollisuus niille, jotka omaavat huippu-
taidot. Oikeasti e-urheilussa menestyminen vaatii kuitenkin paljon enemman
kuin yhden onnenpotkun isossa ottelussa, jonka jalkeen pelaajalle virtaa rahaa
ovista ja ikkunoista. Yleensa e-urheilua kovemmat tienestit voidaan saada
oheistoiminnasta kuten oman pelaamisen livelahetysten tekemisesta, eli strii-

maamisesta.

E-urheilu tarkoittaa kilpaurheilua, joka tapahtuu videopelien maailmassa. Pelien
kirjo on laaja ja niissa kilpaillaan seka yksiloina etta myods joukkueina kuten
muissakin urheilun lajeissa. Kilpailuja jarjestetdén yleensa internetin valityksella
tai paikan paalla erilaisissa turnauksissa, joihin kokoontuu suuria maaria joukku-
eita seké tuhansia katsojia. Pelaajien on |lapaistava erilaisia karsintoja paas-
taakseen lopputurnauksiin ja karsinnat jarjestetdan usein niin etta pelaajat voi-
vat osallistua niihin kotoaan kasin internetin valityksella. E-urheilu on aiheena
moderni ja ajankohtainen sen kehittyessa ja kasvaessa. Viime viikkoina e-ur-
heilu on danestetty osaksi tulevia olympialaisia kansainvélisen olympiakomitean
IOC:n toimesta, joten ajankohtaisuus nakyy myods kasvaneessa uutisoinnissa

seka virallisena urheilulajina huomioinnissa. (Burelli, Dykukha & Liu 2024.)



Olen harrastanut videopeleisséa kilpapelaamista nuoremmasta iasta asti. Kohde-
peleind ovat pysyneet Formula-pelit seka jaakiekkopelit. En ole kuitenkaan
noussut niissa niin korkealle tasolle, etta saisin tuloja lajista. Peleissa kilpailemi-
sesta on koitunut enemman menoja liittyen lisenssimaksuihin, mutta toisaalta
potentiaaliset voitot matalammilla liigatasoilla eivat kata kuin juuri lisensseihin
menevat kulut ja esimerkiksi hankittua laitteistoa niilla ei pysty kuittaamaan
maksetuksi. Euromaarissa lisensseihin kuluu muutamia kymmenia euroja ja
voittorahat voivat olla vahéan yli sata euroa, joka jaetaan viela tiimin kesken, jo-

ten itselle siita ei jaisi kuin parikymmenta euroa.

Formulapelien puolella olen paassyt mukaan muutamiin karsintoihin isompiin
sarjoihin ikin& niista l&pi paasematta. Suomalainen formulaliiga, jossa olin mu-
kana muutaman vuoden osallistui my6s suomen suosituimpaan pelitapahtu-
maan Assemblyyn pitamalla omaa kojuaan tapahtumapaikalla. En mydskaan
ole itse saanut mitdan tuloja muutamaa tunnearvoista pokaalia lukuun ottamatta
harrastuksestani. Tydssa kasitellaédn e-urheilua ja sen korkeimpia tasoja, joissa

pelaajat saavat palkkaa ja tuloja saanndllisesti.

Aihe on rajattu pelkastdén kotimaan tuloihin ja niita koskevaan verotukseen. K&-
siteltavat e-urheilusta saatavat tulot ovat muun muassa palkintorahoja, pokaa-
leja, sponsorituloja seka lahjoituksia. Tyossa myds esitellaén yleisemmin sita,
mité e-urheilu on ja mitd olennaista siihen liittyy. E-urheiluun liittyvia esiteltyja
asioita on muun muassa maan pelikulttuuri, pelimessujen kehitys seka striimaa-

minen.

Opinnaytetyon tavoitteena on esitella erilaisia verotuksen mahdollisuuksia kos-
kien ansio- ja paaomatuloja e-urheilusta. Tekstin luettuaan lukijalla on parempi
kasitys siitd, mika on verotuksen kannalta tehokkain tapa kasitella omia tuloja.
Tyo6ta ei ole tehty yhteisty6ssé ulkopuolisen tahon kanssa. Tutkimusymparisté

on Karelia-ammattikorkeakoulu.



1.2 OpinnaytetyOn tavoite ja rajaukset

Opinnaytetyon tarkoituksena on esitella verotuksellisia mahdollisuuksia koskien
saatuja tuloja e-urheilusta. Opinnaytetyon tehtdvana on vastata seuraaviin kysy-
myksiin:

e Mita tuloverotuksen muotoja e-urheilijalla on tulojensa verottamiseen?

e Mika yhtiomuoto on tehokkain vaihtoehto verovaikutusten minimoimi-

seen?
e Miten selkeaa tulojen verotus on kilpapelaajille?
e Mika lasketaan verotettavaksi tuloksi ja milloin tulo on verovapaata?

e Tienaako e-urheilussa riittavasti alkutasolla?

Opinnaytetyon tavoitteena on, ettd tehdyn kirjallisuuskatsauksen tutkimuksen
tuloksia voidaan hyddyntaa jatkossa kasiteltdessa e-urheilutoiminnasta saatavia
tuloja. Tydssa esitellaan myods muuttuvaa verotusta liittyen e-urheilun tuloihin,
silla Iaji on viela niin uusi, etta lainsaadannon taytyy muuttua ja kasvaa sen mu-
kana. Taman lisaksi vertaillaan eri vaihtoehtoja ja sita, miten verorasitus jakaan-
tuu erilaiselle aikavalille rippuen valitusta vaihtoehdosta. Tydssa kuvataan hen-
kilontuloverotuksen seka yhtion verotuksen eroja koskien e-urheilusta saatavia
tuloa. Kasiteltavat yritysmuoto on osakeyhtid, jonka liséksi tekstissa kasitellaan
e-urheilusta saatavien tulojen verottamista ansiotuloina suoraan urheilijalle.
Tybssé vastataan kysymykseen mikd on tehokkain yhtiomuoto e-urheilun tulo-
jen verottamiseen. Osakeyhtitn oletetaan olevan ei julkinen, silla osakkeilla ei
kayda kauppaa seka aloittavalle e-urheilijalle voi olla haasteellista hankkia vaa-
dittavaa 80 000 euron osakepddomaa julkisen osakeyhtion perustamiseen
(Osakeyhtidlaki 624/2006).

Tyossa on tavoitteena esitelléa kolmea eri tulotasoa, jotka ovat tyypillisid suoma-
laisille e-urheilijoille, sekd naiden tulotasojen veroseuraamuksia. Tyossa kaytet-
tavat oletustulotasot perustuvat havainnointiin seka taustakartoitukseen ja katta-
vat aloittavan e-urheilijan sekd enemmiston pienemmat ansiot, jotka sijoittuvat
18 000 euron vuositulojen luokkaan, seka tata suuremmat 60 000 euron seka
120 000 euron vuosiansiot, joihin yltavat e-urheilussa vain menestyneimmat pe-

laajat. Esimerkkien avulla tavoitteena on selvittda tulotaso ja tilanne, jossa on



verotuksellisesti jarkevinta perustaa osakeyhtio saaduille tuloille. Tavoitteena on
antaa riittavan laaja kuva e-urheilun tulojen verottamisesta tekstin lukijalle ja
mahdollistaa tiedon hyddyntaminen omia tuloja saataessa. Tydssa avataan
osakeyhtion osinkojen verotusta sek& eroavaisuuksia toiminimen ja henkilékoh-
taisten ansiotulon verotuksessa, joissa veroprosentti kaikille tuloille on sama.
Osinkojen verotuksen eroavaisuus ansiotulojen verottamiseen nakyy osinkojen
osuuden verovapaudessa, joka riippuu osingon suuruudesta. Tyodssa ei kasitella
toiminimed, avointa yhtigita tai kommandiittiyhtiota selkeamman ja yksinkertai-
semman tutkimuksen vuoksi. Tutkimukseen valittu yhtiomuoto osakeyhtio on

my6s Suomen yleisin yritysmuoto (Op 2024).

1.3 Aikaisemmat opinnaytetdiden tutkimustulokset

Kristian-Mikael Katajisto opinnaytetydssa E-urheilijan ansaintamallit ja niiden
verotus esitellddn e-urheilun ansaintamalleja seka haastatellaan e-urheilun am-
mattilaisia koskien tulojen verottamista. Katajiston esittelemat e-urheilun ansain-
tamallit ovat hyvin samankaltaisia, joihin kuuluvat palkintorahat, sponsorien yh-
teistyosta saatavat tulot seké kuukausipalkka. Monet ammattilaisista e-urheili-
joista operoivat toiminimella tai kevytyrittdjind, joiden kautta laskutus ja verotus
tapahtuvat. Katajisto toteaa tyonsa tuloksissa e-urheilijan verotuksen olevan hy-
vin samankaltaista urheilijoiden verotuksen kanssa, mutta ongelmana e-urheili-
joille on tulojen epatasaisuus ja ennalta-arvaamattomuus, jotka johtavat vaike-

aan veroprosentin oikeudellisuuden arvioimiseen. (Katajisto 2022.)

Nico Malisen opinnaytetydssa E-urheilun ansaintamallit ja verotus esitellaan
myo6s e-urheilun tulojen verottamista seka siihen liittyvia ongelmia (Malinen
2021). Molemmat opinnaytety6t pohjautuvat laajoihin haastatteluihin ja tutki-
mustyyppina on laadullinen, kvalitatiivinen tutkimus. Tutkimustyyppi perustuu
erilaisten aineistojen analysointiin mutta ei sulje pois myds teoreettisuutta. Tyot
my06s perustuvat ennalta laadittuihin kysymyksiin, jotka ovat hyvin samankaltai-
sia, mutta Katajisto keskittyy enemman verotuksen kehittymiseen viime vuosina
(Katajisto 2022).



Haastattelujen perusteella Malinen on paatynyt tulokseen, jossa pelaajilla ja or-
ganisaatioilla ei ole ollut suuria epaselvyyksia tai ongelmia liittyen e-urheilun tu-
lojen verotukseen. Opinnaytetydssa kasitellaan verotuksen muutosta ja uudis-
tuksia, joiden seurauksena e-urheilu voidaan rinnastaa verotuskaytannossa eri
urheilulajeihin kuten yleisurheiluun, joka on puolestaan auttanut ja selkeyttanyt
e-urheilun verottamista. Tutkimuksen perusteella Malinen on myds todennut,
ettd e-urheilu ei ole vielda monelle riittdvan suuri tulonlahde, joka johtaa siihen,
ettd rinnalla kaydaan esimerkiksi toisessa tyodssa tullakseen toimeen. Tahan
syyna on se, etta suurien ammattilaissarjojen ja harrastesarjojen valilta puuttuu
sarjoja ja suuret rahasummat keskittyvat korkeimpiin ammattilaissarjoihin, joihin
vain parhaimmat pelaajat paasevat mukaan. Malisen on esittanyt jatkotutkimuk-
sen ideaksi haastatella nykyisia ammattilaispelaajia liittyen tutkimuskysymyk-
siin. (Malinen 2021.)

1.4 Opinnaytetyon rakenne

Aiheena palkkioiden ja tulojen verotus on laaja, joten sitd on rajattu koskemaan
henkilokohtaista verotusta seka henkilén perustamia yhtioita tuloja varten, kuten
osakeyhtiota. Tydn rakenne on jaettu osuuksiin koostuen luvuista: johdanto, tut-
kimusmenetelmat ja tutkimuksen toteutus, elektroninen urheilu, ansaintamallit,
verotus seka tutkimuksen tulokset. Tutkimusmenetelmien ja tutkimuksen toteu-
tuksen luvussa kerrotaan e-urheilun maailmassa toimineen henkilén mielipiteita
lajin yleisesta tulotasosta, kehityksestd, tulojen verottamisesta seka mahdolli-
sesta verotuksen ohjauksesta tytnantajilta. Teorialuvut koostuvat e-urheilun ke-
hityksesta ja taustasta maailmalla sek& suomessa, e-urheilun erilaisista ansain-

tamalleista seka niihin liittyvasta verotuksesta.

E-urheilun historiaan ja kehitykseen perehtyvassa teoriakappaleessa kasitellaan
lajin nousua harvojen harrastuksesta suuremman yleison tietoisuuteen. Teoria-
kappaleessa esitelladn myds e-urheilijoiden suosimia peligenreja seka myo-
hemmin suuria arvoturnauksia voittaneita suomalaisia sekd ulkomaalaisia e-ur-
heilijoita, joista osa on tehnyt loikan pelien parista oikeaan urheiluun sekd myaos

toisinpain siirtyneita pelaajia. Tyossé on lisdksi henkilokuvia menestyneimmista
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suomalaisista e-urheilijoista, joiden avulla lukija saa kuvan karkipelaajien tienes-

teista seka kehityksesta.

Ansaintamallit teoriakappaleessa esitellaan e-urheilusta saatavia erilaisia tulo-
virtoja. Itse suurempien turnausten voittorahojen lisaksi e-urheilussa isoja tuloja
on mahdollista saada sponsoritoiminnasta, siséllontuotannosta sekd mainostuk-
sesta omissa videoissa. Verotuksen teoriakappaleessa perehdytaan tulojen ve-
rotusperiaatteisiin seka erilaisiin mahdollisuuksiin, joita e-urheilijalla on kayt6s-
saa tulojensa verottamiseen. E-urheilijan on mahdollistaa harjoittaa toimin-
taansa kevytyrittdjana, josta saadaan tiettyja etuja pelkkaan palkintorahojen ve-
rottamiseen omana ansiotulona, jota varten taytyisi itse tehda oma verokortti.
Kappaleessa esitellaan myos tunnusmerkit elinkeinotoiminnalle, jolloin voidaan
perustaa osakeyhtié suurempia tuloja varten, seka tilanteelle, jossa tunnusmer-
Kit eivat tayty ja toimintaa kasitelladn harrastustoimintana. Verotuksen kappa-
leessa perehdytaan myos tuloja koskevan verotuksen optimointiin eri tavoilla,
kuten urheilijarahastoa seka osakeyhtion osingon nostamista hyodyntamalla,
jolloin verot jaetaan pidemmalle aikavalille kevyempind. Johtopaatokset ja poh-
dinta -luvussa vastataan tutkimuskysymyksiin kirjallisuuskatsauksen teorian
sekd omien laskelmien pohjalta, seka pohditaan kirjallisuuskatsauksen luotetta-
vuutta ja arviointia. Luvussa avataan myds mahdollisia aihepiiriin liittyvia jatko-

tutkimuskohteita.

2 Tutkimusmenetelma ja tutkimuksen toteutus

2.1 Kirjallisuuskatsaus

Tutkimusmenetelmané opinnaytetydssa on kirjallisuuskatsaus. Kirjallisuuskat-
saus on tutkimus, jossa tutkitaan aikaisempien tutkijoiden tekemia alkuperéaistut-
kimuksia, eli siina tehdaan tutkimusta tutkimuksesta. Tavoitteena kirjallisuuskat-
saukselle on analysoida ja arvioida aikaisempien tutkimuksien tietoa ja tuottaa
keskeisia johtopaatoksia perustuen aiemmin maariteltyyn tutkimuskysymykseen
(Vilkan 2023, 1 mukaan Machi & McEvoy 2022.)
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Kirjallisuuskatsauksen avulla kuvataan mita aikaisempien tutkimusten avulla jo
tiedetddn aiheesta. Taman lisaksi kirjallisuuskatsauksen avulla voidaan loytaa
joitakin alueita aiheesta, joista puuttuu tietoa. (Vilkan 2023, 2 mukaan Booth
2022 & Dwyer 2020 & Fink 2020). Kirjallisuuskatsaus ei kuitenkaan ole pelkkaa
aiempien tekstien kopioimista, vaan siina yhdistyy tieteellisen prosessin liséksi
luova prosessi, joka voi olla aikaa vievaa ja haastavaa mutta myds hyddyllinen
keino seurata teoreettisen tiedon kehittymista tieteenalalla (Vilkan 2023, 1.1
mukaan Booth 2022.)

Vaikka kirjallisuuskatsauksia on nykyisin useita eri jaotteluperustein, sitovat niita
kaikkia tietyt vaaditut ominaisuudet. Tarkeimpid ominaisuuksia kirjallisuuskat-
sauksille on tiivis kokonaisuus seka sita johdattelevat tutkimuskysymykset, joi-
hin koko tyd perustuu. Katsauksen tulee edeté luontevasti yhdesta kokonaisuu-
desta seuraavaan ja vastata lopulta ennalta asetettuihin olettamuksiin ja tutki-
muskysymyksiin. Vaikka kirjallisuuskatsaus perustuu aiempiin tutkimuksiin sekéa

tieteelliseen tekstiin, taytyy tulokseksi tuottaa silti uutta tietoa. (Salminen 2023.)

2.2 Kirjallisuuskatsauksen tyypit

Yleisesti kaytetyin ja suurimpaan osaan tilanteista soveltuvin kirjallisuuskatsauk-
sen tyyppi on kuvaileva tai narratiivinen kirjallisuuskatsaus. Tata kirjallisuuskat-
sausta voidaan luonnehtia yleiskatsaukseksi, jossa ei ole yhta tiukkoja saantoéja
kuin muissa kirjallisuuskatsauksen tyypeissa. Lahtokohtana on aineistopohjai-
suus ja ilmion ymmartamiseen pyrkiminen. (Vilkan 2023, 1.2 mukaan Kangas-
niemi 2013; Salminen 2011.) Kuvaileva kirjallisuuskatsaus mahdollistaa kasitel-
tavan aiheen historian ja kehityksen kasittelyn, joka on oman tyoni aiheelle erit-
tain oleellista. Narratiivisen kirjallisuuskatsauksen avulla tutkijan ymmarrys ai-
heesta syventyy tutkimusta tehdessa, minka lisaksi lukijalle valittyy laaja kuva
kasiteltavasta aiheesta (Vilkan 2023, 1.2 mukaan Kangasniemi 2013; Salminen
2011).

Kuvaileva kirjallisuuskatsaus jakaantuu kahteen alalajiin, jotka ovat narratiivinen
ja integratiivinen kirjallisuuskatsaus. Katsaustyypisséa korostuvat kuvailevan kir-

jallisuuskatsauksen aiemmin luetellut peruspiirteet liittyen aiheen laajaan
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kasittelyyn mutta myos tiivimman yleiskuvan luova Scoping-katsaus on mahdol-
lista. Narratiivisessa katsauksessa kerataan tutkittavasta ilmiosta saatavilla ole-
vaa tietoa ja selvitetdan siihen liittyvia keskeisia kasitteita. Toisin kuin muissa
katsaustyypeissa, narratiivisessa katsauksessa tiedonhaku ja valintakriteerit
ovat vapaimmin valittavissa, mika sallii laajemman vapauden l&hteita etsiessa.
Katsauksessa tiivistetaan aikaisempien tutkimusten tiedot ja tulokset yhte-

naiseksi johdonmukaiseksi yhteenvedoksi. (Vilkan 2023 mukaan 1.2 Fan 2022).

Integratiivisessa kirjallisuuskatsauksessa otetaan kriittisempi nakokulma lahde-
aineistojen kokoamiseen kuin narratiivisessa katsauksessa. Tallainen kirjalli-
suuskatsaus on hyodyllista tehda aiheesta, josta on jo useita tutkimuksia ja tut-
kimuksen avulla voidaan |6ytaa uusia nakokulmia liittyen aiheeseen, joita ei ole
aiemmin viela tutkittu. Integratiivinen tutkimus voidaan tehda joko empiirisena
tai teoreettisena tutkimuksena, toisin kuin narratiivinen katsaus, joka on sidottu
empiiriseen tutkimustyyppiin. (Vilkan 2023 mukaan, 1.2.2 Fan 2022; Dwyer
2020 & Salminen 2011.) Empiirisessa tutkimuksessa tehdaan paatelmia keratyn
aineiston pohjalta ja tuotetaan uutta tietoa. Teoreettinen tutkimus perustuu tay-
sin olemassa olevaan tutkimuskirjallisuuteen ja sen pohjalta aiheeseen liittyvien

kasitteiden ja kokonaisuuksien hahmottamiseen. (Terveystietotarpit 2024.)

Toinen suosituimmista kirjallisuuskatsauksen tyypeistad on systemaattinen kirjal-
lisuuskatsaus, joka pohjautuu aikaisempien tutkimuksien tulosten pohjalta tehta-
viin johtopaatoksiin. Systemaattinen katsaus mahdollistaa useiden alkuperais-
tutkimusten tiedon kokoamisen yhteen kokonaiskuvaan. Toisinkuin narratiivi-
sessa tyypissa, tassa kirjallisuuskatsauksessa ei pyrita avaamaan jotain tiettya
nakokulmaa tutkittavasta aiheesta, vaan pikemminkin tehdaan tyhjentava ja
puolueeton katsaus saatavilla oleviin tutkimuksiin. Systemaattisen kirjallisuus-
katsauksen piirteisiin lukeutuu jarjestelmallisyys sek& protokollan noudattami-
nen. Lisdksi maaritellaan vaiheet ja kriteerit, joiden avulla virheiden maaraa tut-
kimuksessa seka tuloksissa minimoidaan. Tuloksena on puolueeton ja yleistet-
tava lopputulos (Kangasniemi & Polkki 2016, 82.) Systemaattisen katsaus ei
kuitenkaan ollut aiheeseen yhtéa soveltuva kuin kuvaileva kirjallisuuskatsaus,
silla aiheesta ei vield ole tehty riittdvasti tutkimuksia, joita tulkita ja joiden poh-
jalta tuottaa paatelmia.
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Kvalitatiivisen seka kvantitatiivisen meta-analyysien kaytt6 mahdollistaa sen,
ettd suuresta aineistosta saadaan maaritettyd numeerisia tuloksia, mika johtaa
suurempaan tulosten luotettavuuteen. Kaytannossa tama tarkoittaa sita, etta
aiempien tutkimusten tuloksia yhdistetaan ja yleistetd&n naiden tulosten poh-
jalta jokin keskimé&arainen paatelma. Meta-analyysien tyypit ovat keskendan hy-
vin samankaltaisia mutta eroavat kohteen osalta. Kvalitatiivinen tutkimustyyppi
keskittyy yksiloon, kun taas kvantitatiivinen keskittyy suurempaan aineistoon,
jonka pohjalta tehdaan johtopaatoksia. Kvalitatiivisen tyypin tulkinta on myds
hyvin subjektiivista ja siina tuloksia ei yleisteta laajempaan vaestoon, vaan tieto-

jen merkitysta arvioidaan asiayhteydessa. (Abbadia 2023.)

Opinnaytetyon tutkimustyypiksi on valittu narratiivinen, eli kuvaileva kirjallisuus-
katsaus koska sen laajakuvainen aiheen kasittely sopii parhaiten e-urheilulle.
Kuvaileva kirjallisuuskatsaus sallii myds ilmion kuvailun laaja-alaisesti seka siita
tehtadvan mahdollisia uusia tutkimuksia nykyisen lisaksi. Etenkin kuvailevan Kir-
jallisuuskatsauksen alatyyppi narratiivinen kirjallisuuskatsaus perehtyy aiheen
historian ja kehityksen kasittelyn, joka on taman opinnaytetydn aiheelle oleel-
lista, silla e-urheilussa on tapahtunut niin merkittavaa kasvua lyhyella aikavalilla.
Kuvaileva kirjallisuuskatsaus my6s mahdollistaa ty6lle riittivan monimuotoisten
|&hteiden kayton. (Salminen 2023.)

Muut tutkimustyypit kuten systemaattinen kirjallisuuskatsaus eivat ole yhta so-
veltuvia kasiteltavaan aiheeseen, silla sen edellytykset vaadituista aiemmista
tutkimuksista liittyen e-urheilun aiheeseen eivét tayty aiheen ollessa viela sen
verran uusi. Kolmas muita uudempi kirjallisuuskatsauksen tyyppi meta-analyysi
ei myodskaan ole yhtd soveltuva katsastelemaan e-urheilun kehitysta seka kilpai-
lusta saatavia tuloja ja niiden verottamista. Tahan syyna on tutkimuksen saman-
kaltaisuus systemaattisen kirjallisuuskatsauksen kanssa, silla meta-analyysissa
tarkastellaan saman aihepiirin tutkimusten yhtalaisyyksia ja eroja mutta taméan
tyon aihepiirista ei ole vield saatavilla riittavan useita tutkimuksia tata varten.
Taman liséksi e-urheilun aiheesta ei ole tarpeellista tuottaa meta-analyysin mu-
kaisia maarallisia tai laadullisia tuloksia suuresta aineistomaarasta (Salminen
2023.)
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2.3 Kirjallisuuskatsauksen toteutuksen aloitus

Kirjallisuuskatsauksen toteutuksen prosessissa alkoi vuoden 2024 alkukesan
vierailusta ammattikorkeakoulun kirjastolla, johon varasin tiedonhankinnan oh-
jausajan informaatikolle. Aineistonhakinnan prosessi lahti liikkeelle informaati-
kolta saaduista vinkeista erilaisiin e-urheilun historian kirjoihin sekéa nettilahtei-
siin, joista saitiin teoriaa opinnaytetydbhon seka taustatietoja varten tehtavaan
haastatteluun. Muita tarkeitéa tapaamisesta saatuja vinkkeja oli tekoélya hyodyn-
tava hakusanaohjelma Finto Al, jonka avulla sai muodostettua aihepiiriin liittyvia
avainsanoja ja hakusanoja. Informaatikon tapaamisen jalkeen sovittiin tutkimuk-
seen haastateltavan e-urheilun ammattilaisen kanssa haastatteluaika. Seuraa-
vaksi tutkin e-urheiluun liittyvia lehtia kuten Pelaaja-lehtisarjaa AlmaTalentin
emagtz -sivustolta, jossa oli saatavilla kirjoja sahkoisesti. Liséksi hyédynsin tut-
kimuksessa Karelia-ammattikorkeakoulun omaa Karelia Finna -kirjastoa, jossa
oli mahdollista lukea e-kirjoja tai varata fyysisia kirjoja. Karelia Finna -kirjastosta
lainattu materiaali painottui e-urheilun historiaan ja kehitykseen liittyvaan teori-

aan.

Tutkimuksen alkuvaihe koostui kirjaston informaatikon vinkeista parhaimpiin si-
vustoihin tiedonhankintaa varten. Sivuihin lukeutuivat muun muassa suomen
elektronisen urheilun liiton sivut sek& Google Scholar -hakukoneen laajennuk-
sen asennus tietokoneelle. Hakukoneen laajennuksella saatiin helpommin haet-
tua tieteellisiin artikkeleita ja tutkimuksia liittyen hakusanoihin. Tarkeéana kritee-
rind lahteisiin kaytin 10 vuoden rajaa julkaisupaivAmaarassa, koska riski tiedon

vanhenemiselle olisi ollut muuten liian suuri.

Tyossa kaytetyt nettilahteet painottuvat verotuksen teoriaan. Kaytettyja lahteita
oli seka suomen kielelld etta englanniksi. Englanninkielista lahdemateriaalia
hyodynnettiin etenkin e-urheilun tulevaisuuden nékymiin, joihin liittyen oli tarjolla

erittdin paljon lahteita. Riittdvan pohjatiedon kerddmisen jalkeen jarjestin
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haastattelun alan ammattilaisen Tino Naukkarisen kanssa, jonka jalkeen sain
paremman kuva kyseisen e-urheilun sarjan tilanteesta ja vallitsevista tulota-
soista. Haastateltava henkil oli itselleni tuttu harrastukseen liittyvasta yhtei-
sosta usean vuodan takaiselta ajalta. Haastattelussa selvitin kyseisen pelin e-
urheiluliigan tilannetta e-urheilijoiden palkkatason seka turnausten voittorahojen

nakokulmasta.

Tiedonhankinnassa perehdyin e-urheilun termeihin ja kehitykseen seké verotuk-
seen liittyvaan kirjallisuuteen, uutisartikkeleihin, muihin nettilahteisiin seka vide-
oihin. Aineistona kaytetty kirjallisuus kattaa fyysiset kirjat seka e-kirjat. Opinnay-
tetyon tutkimusmenetelmana kaytetadn haastattelua, joka ei ole paaasiallinen
menetelma vaan se toimii osana muuta tietokirjallisuutta siséltavaa aineiston-
hankintaa. Haastattelu toimi osana johdantoa aihepiiriin. Tutkimuksen suoritta-

miseen ei tarvittu tutkimuslupaa.

2.4 Kirjallisuuskatsauksen esimerkkilaskelmien toteutus

Tyobssa kaytetyt e-urheilun ammattilaisten oletustulot ovat suuntaa antavia ja
perustuvat teoreettisiin tuloihin eivatkéa ne huomioi vahennyksia, joita normaa-
listi voidaan tuloista tehda. E-urheilun tienestit ovat hyvin epasaanndllisia tilan-
teessa, jossa vuoden aikana tulot koostuvat erilaisten turnauksien voittora-
hoista. Ongelman muodostaa tilanteessa turnausvoittojen ennalta-arvaamatto-
muus, silla ei voida olettaa saman urheilijan voittavan joka vuosi samoja tur-

nauksia erittain kilpailullisessa lajissa.

Kaytetyt oletustulot ja oletusosingot perustuvat tehtyyn taustatutkimukseen
omassa tyossa seka havainnointiin liittyen e-urheilun maailmaan. Td&man poh-
jalta on valittu tulotasot 18 000, 60 000 seka 120 000 euroa/vuosi, jotka kosket-

tavat suurinta osaa e-urheilijoista seka pienta maaraa suuremmista tienaajista.

Tassa kirjallisuuskatsauksen esimerkkilaskelmien toteutuksen tekstikappa-
leessa perehdytdén perusteisiin, joiden mukaan luvun 5.2 E-urheilu elinkeinotoi-
mintana ansiotulojen ja osakeyhtididen Excel-taulukkoihin liittyvat luvut on va-
littu kuvissa 5 ja 6. Excel-taulukot ansiotulojen seka osakeyhtion jaettavan
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osingon verotuksesta on tehty perustuen elinkeinolakiin sek& verohallinnon tie-
toihin vuoden 2024 ansiotulojen verotuksesta. Tulotasot palkalle on valittu mah-
dollisimman realistisesti e-urheilun tienesteja vastaaviksi, joissa suurimman
osan tienestit painottuvat mataliin tuloihin mutta menestyneimmat pelaajat ylta-
vat suurempiin tuloihin. Osakeyhtion osinkojen taulukossa nettovarallisuuksien
maariksi on valittu suuremmat summat, silla osakeyhtitta ei ole maksettavien
verojen kannalta hyddyllista perustaa pienilla tuloilla seka pienella yhtion varalli-
suudella. Tahan syyna on korkea verotus, joka seuraa suuresta osingosta suh-
teessa yhtion varallisuuteen (Laki elinkeinotulon verottamisesta 360/1968).
Osakeyhtitn ja osingon hyddyntaminen voikin vaatia nettovarallisuuden kasvat-

tamista useamman vuoden tienestien avulla.

Arviot ansioihin liittyvasta verotuksesta ovat kuitenkin vain suuntaa antavia silla
ne eivat huomioi selkeyden vuoksi paikkakunnittain vaihtelevia veroja kuten
kunnallisveroa tai muita sivuveroja kuten kirkollisveroa. Arvioissa ei mydskaan
huomioida sivukuluja, kuten sairausvakuutusmaksuja, tyoelakevakuutusta tai
tyottdmyysvakuutusta, joissa on vaihtelevuutta palkan suuruuden ja palkansaa-
jan ian mukaan. Veroihin kohdistuvia vahennyksia ei myoskaan huomioida yk-

sinkertaisemman tulkittavuuden perusteella. (Veronmaksajat 2024a.)

Luvussa 5.2 E-urheilu elinkeinotoimintana esiteltava valtion tuloveroasteikon
mukainen Excel-taulukko on laskettu Verohallinnon tietojen mukaisesti maaritel-
tyjen palkkatasojen alarajaan saakka tasolle méaaritellylla veroprosentilla. Alara-
jan ylimenevéaan osuuteen on sovellettu seuraavan palkkatason veroprosenttia.
Esimerkiksi 19 200 euron suuruisessa vuosipalkassa kaytetdan pelkastaan
12,64 prosenttiyksikon kerrointa sen jaadessa taulukon alimpaan tulotasoon
(kuva 4). Vuosipalkan ylittdessa 20 500 euron rajan, kaytetd&dn ylimenevaan
palkan osuuteen 19 prosenttiyksikon kerrointa ja saatu verojen maara lisataan

verojen méaardan alarajankohdalla, joka on 2 591,20 euroa. (Vero 2023.)

Osakeyhtitsta nostettavan osingon verotusta kuvaava Excel-taulukko on tehty
havainnollistamaan ja arvioimaan osingosta maksettavan veron maaraa eri teki-
jéiden muuttuessa. Taulukko perustuu maksettavan osingon maaran vertailuun

yhtion nettovarallisuuden arvon rajalukuun, 8 % osakkeiden matemaattisesta
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arvosta seka 150 000 euron raja-arvoon. Osingon méaaran ylittaessa verojen
laskemisen ehdot muuttuvat ja veronalaisien ja verovapaiden osuuksien suu-
ruudet muuttuvat elinkeinolain mukaisesti. Osingon verotusta on kasitelty tar-
kemmin luvussa 4.3 Osingon verotus. Excel-tiedostoon on asetettu solun sisai-
siin kaavoihin laskuehtoja, joiden mukaan maarittyvat kertoimet edella maini-
tuille osuuksille, jotka vaihtelevat 25 ja 85 prosenttiyksikdn suuruisien ve-
ronalaisten padomatulojen valilla (kuva 5). Taulukossa on myés ehto pelkasta
ansiotulona verotuksesta, jolloin osinko on ylittanyt 8 % matemaattisen arvon ja
siitd 75 % on veronalaista ansiotuloa. (Laki elinkeinotulon verottamisesta
360/1968.) Taulukon oikeassa laidassa on laskettu summana kaikki osingosta

maksettavat verot.

2.5 Taustahaastattelu

Haastattelin aiheeseen liittyen Formuloiden e-urheilun maailmassa 2018—-2020
kilpaillutta Tino Naukkarista. Haastattelu keskittyi Formulapelin e-urheilijoiden
tulotasoon seka tulojen verottamiseen (liite 1). E-urheilusarjoista kirjaa pitavan
Liguipedian mukaan Naukkarinen toimi kahden vuoden ajan Williams Esportsin
kuljettajana Formula 1 Esports -sarjan varaustilaisuudesta 2018 saakka, jonka
jalkeen han vaihtoi sarjan karkitiimin Red Bull Sim Racing tiimin kuljettajaksi.
Koko sarjan kaynnistdneessa vuoden 2018 varaustilaisuudessa Naukkarinen
varattiin historiallisesti ensimmaisella varausvuorolla hyvan karsinnoissa seka
testeissa menestymisen perusteella. Sarjassa Naukkarisen suurimpiin saavu-
tuksiin kuuluvat Red Bull Sim Racingin tiimimestaruus vuodelta 2020 seka po-
dium sijoitukset kilpailuissa (Liquipedia 2024).

Naukkarinen kertoo uran alkaessa 2018 tilanteesta, jossa harva pelaajista sai

palkkaa. TAh&n syyna on vield verrattain pieni rahamaara, joka sarjassa liikkui
seka harrastuspainotteisempi toiminta jarjestajien ja tiimien puolelta. Sarjassa

oli jyrkka raja ammattimaisesti py0oritettyjen karkitiimien seka hantapaan tiimien
valilla, joissa esimerkiksi tiimien johtohenkil6t eivat tehneet tyotaan taysipaivai-
sesti vaan enemman sivutybna. Seuraavana vuonna sarjan kehittyessa puolet
kuskeista sai palkkaa sarjassa ajamisestaan mutta palkka oli monilla alle mini-

mipalkan, joka ei sisalla sopimuskohtaisia bonuksia. Nykyaankin osa
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kuljettajista ei saa palkkaa johtuen pienemmasta roolista tallissa, joka voi sisal-
taa testausvastuuta eika ollenkaan itse kisojen ajoa. Viime vuosina jokainen kul-
jettaja on kuitenkin saanut riittdvaa palkkaa ajaakseen pelia paatyonaan, ja tii-
mien vahemman kisoja ajavat kuskitkin saavat noin 1 500 euron suuruista palk-
kaa. (Naukkarinen 2024.) Haastattelussa selvinneita e-urheilun yksityiskohtia on
kaytetty taustatietona kirjallisuuskatsauksen teorian kokoamiselle. Lisaksi haas-
tattelussa saatuja tietoja kyseisen sarjan tulotasoista on hyédynnetty arvioi-

dessa tassa opinnaytetydssa yleisia e-urheilun tulotasoja.

Uran alkuaikana tienatut voittorahat eivat viela ylittdneet verojen maksamisen
rajaa, mutta myohempi tallimestaruus tuli ilmoittaa Suomessa verottajalle. Tama
aiheutti pienta haastavuutta e-urheilun verotuksen ollessa viela kehitysvai-
heessa. Naukkarinen kertoo kuitenkin selvittaneen oikean verotuskaytannon
soittamalla Verohallintoon asiasta. Naukkarinen ei ole harkinnut uransa aikana
hyodyntaa urheilijarahastoa tai perustaa osakeyhtiota tuloja varten. Tahan
syyna on lyhyempi uran pituus seka pienemmat voittorahat kuin ihan sarjan ko-
vimman karjen kuskeilla, jotka ovat perustaneet omia osakeyhtiota seka saavat
itse ajamisen lisaksi eri kohteista tulovirtoja. Naita tulovirtoja ovat esimerkiksi

kaikki sponsoriyhteistyot sekéa livestriimaaminen. (Naukkarinen 2024.)

Naukkarinen kertoo kaikkien tiimien tarjonneen kuskeille laitteistot pelin ajami-
seen. Lisaksi tiimeiltd on tarjottu ohjausta tulojen verottamiseen seka tiimeissa
on ollut kirjanpitajia palkkoja varten. Tiimeilta on my6s tullut suosituksia You-
Tube-videoiden seka livestriimien tekemiseen oman brandin kasvattamiseksi.
Naiden avulla nykyiset sarjan karkinimet ovat nousseet suurempaan yleison tie-
toisuuteen kuin toiset pelkastaan kisoja ajavat huippupelaajat. Naukkarisen mu-
kaan karkikuljettajat tienaavat kaikella edell&a mainitulla oheistoiminnalla nyky-

aan enemman kuin itse sarjassa ajamisella. (Naukkarinen 2024.)

Sarjan huippumenestyjat voittavat suuria rahamaaria. Voittorahat kuitenkin tulee
jakaa tiimin kesken ja suurimmat rahapotit tietenkin keskittyvat parhaiten me-
nestyneille tiimeille. Suuri kehitysaskel sarjassa tapahtui vuonna 2022 jolloin
sarjan voittaneelle kuljettajalle alettiin jakamaan oma voittorahojen potti tiimi-

mestaruuden lisaksi. Viimeisimman ajetun sarjan palkintorahat ovat nousseet
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700 000 euroon, joka jaetaan karkitiimien kesken. Pelkastdan karkitiimissa mu-
kana olo ei kuitenkaan riita tasasuuren siivun palkintorahoista, vaan useasti ne
jaetaan ansaittujen pisteiden ja ajettujen kisojen perusteella. Itse talleille jaa
voittorahoista kuitenkin suurin osuus ja kuljettajien kesken jaetaan saadusta
summasta 35 prosenttia. Naukkarinen kokee kuitenkin, ettd saa suurempaa
palkkaa nykyisesta tuotantotyontekijan tyéstaan kuin sarjassa mukana olles-
saan sai, joka kertoo viela verrattavan pienista palkintorahoista kasvavassa sar-
jassa. Taman lisaksi peli on viela muihin e-urheilun jattilaisiin verrattuna sen
verran kehittymaton ja ongelmia tadynna, etta laji ei ole nousemassa viela ihan
lahiaikoina muiden pelien kuten Counter Striken ja Overwatchin e-urheilusarjo-

jen rinnalle. (Naukkarinen 2024.)

3 Elektroninen urheilu

3.1 Kilpapelaamisen historia

E-urheilu sai alkunsa jo 1960-luvulla tietokoneiden ja tietokonepelien kehityksen
seurauksena. Kilpapelaaminen toimintana juontaa juurensa 1972 Stanfordin yli-

opistossa jarjestettyihin intergalaktisiin Spacewar! -olympialaisiin, joissa oppilaat
kilpailivat keskendan palkintona Rolling Stone -lehden vuositilaus. Palkinnoissa

ei siis lahdetty nykyisten miljoonien eurojen tasosta. Itse termin e-urheilu kaytt6

yleistyi 2000-luvulla. (R6nkéa 2018, 10-17.)

Pelihallit nousivat suureen suosioon 70- ja 80-luvuilla. Suosituimpia peleja peli-
halleissa olivat Pacman seka Donkey Kong. Suosion seurauksena pelivalmis-
taja Atari jarjestama elektronisen urheilun suurturnaus oli yksi kilpapelaamisen
kehittymisen kulmakivista. Turnauksessa yli 10 000 osallistujaa kilpaili Space
Invaders -pelissa. Media kiinnitti ensimmaisté kertaa huomioita kilpapelaami-
seen ja se sai suuremman yleisén kiinnittdmaan huomiota toimintaan seka vah-
visti asemaa oikeana harrastuksena. Seuraavaksi 90-luvulla pelikonsolien kehit-
tyminen mahdollisti niiden halvemman hinnan ja yleistymisen ihmisten ko-
deissa. Tamén seurauksena kiinnostus pelaamista ja kilpapelaamista kohtaan
laajeni. Suosituimpia peli- ja konsolivalmistajia 90-luvulla olivat Sega ja Nin-

tendo, joista jalkimmainen jarjesti omia turnauksiaan. Maailmassa vallinnut
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talouden lasku seka finanssikriisi 1990-luvulla hillitsi e-urheilun kehitysta.
(R6nka 2018, 10-17.)

2000-luvulta eteenpain e-urheilu keskittyi tietokonepeleihin lukuun ottamatta e-
urheilupeleja, kuten FIFA- sekd NHL-pelit, joita pelataan kilpailullisesti yksin-
omaan pelikonsoleilla kuten Playstationilla ja Xboxilla. Peleja myos alettiin kehit-
tamaan taysin e-urheilussa kayttéa varten. Aiemmin paapainona pelikehityk-
sessa oli suurempi vilhdepelaajien kohderyhma. Internet-yhteyksien yleistyessa
1990-luvulla verkkopelit nousivat suosituksi. Ennen verkkopelaamista kilpape-
laaminen keskittyi ennatystulosten saamiseen esimerkiksi pelihalleissa. Verkko-
pelaaminen mahdollisti pelaamisen vastustajien kanssa, jotka saattoivat olla eri
puolelta maailmaa. Liséksi netin kautta oli mahdollista pelata omassa kotiver-
kossa eli jarjestaa "lanit”. (Ronk& 2018, 10-17.)

Pelien kehitys jatkui modauskulttuurin nousun seurauksena. Modaajat kehittivat
vanhojen pelien pohjalta erilaisia uusia vieldkin suosiossa olevia e-urheilupeleja
kuten Counter Strike sekd Team Fortress. Nykyisin e-urheilun kehitys on suun-
tautunut suuria pelaajamaaria samassa pelissa mahdollistaviin MOBA taistelu-
areenamoninpeleihin kuten Fortnite seka PUBG, joita yleisemmin kutsutaan
Battle Royale -peleiksi. (Ronka 2018, 10-17.)

E-urheiluturnauksissa on tapahtunut suurta kehitystd 2000-luvulla katsojaméaa-
rien noustessa sadoista yli kymmeniin tuhansiin. Turnauspaikoissa on noustu
kerhotiloista suuriin urheiluareenoihin. Suurempi medianékyvyys on johtanut
suurempiin yhteistybkumppaneihin ja sponsoreihin kuten tietokonevalmistajiin,
energiajuomamerkkeihin, vaatevalmistajiin seka itse urheiluseurojen yhteistyo-
hon. (Ronka 2018, 20-21.) Suuret pelivalmistajat kuten Epic Games seka suo-
malainen Supercell ovat tehneet suuria panostuksia e-urheilutapahtumiin osana
markkinointia ja tavoitteenaan kasvattaa pelaajamaaria seka tehda kaupallista
yhteisty6ta turnausten jarjestgjien kanssa. Esimerkiksi Epic Gamesin Fortnite-
pelin turnauksissa on jaettu 100 miljoonaa dollaria palkintorahoja vuosina 2018
ja 2019 (Rantala 2018, 20-21.)
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Menestyneimmat e-urheilun organisaatiot voivat tyollistaa jopa yli 100 pelaajaa
riippuen pelattavista peleista. Pelaajamaara vaihtelee joukkuepelien seka yksi-
|6pelien mukaan. Suomen suurimpiin joukkueisiin kuuluva ENCE tyo6llistaa kar-
keen verrattuna yllattavan suuren 36 pelaajan maaréan, joiden lisaksi henkilos-
t6on kuuluu 22 erilaista johtajaa, tuottajaa ja manageria. (Ence 2024a.). NyKkyi-
sin e-urheilun ala tydllistakin suuren maaran inmisia pelkkien pelaajien lisaksi.
Turnausjarjestajat, tapahtumatuottajat, valmentajat, managerit, selostajat, asi-
antuntijat seka jopa e-urheilutoimittajat ovat tarkeissé rooleissa tapahtuman on-
nistumisen ja e-urheilun leviamisen kannalta (Rénka 2018, 20-21).

3.2 E-urheilun suosituimmat peligenret

MOBA-peleissé korostuu tiimityoskentely, kun taistellaan kartalla, jossa puolus-
tetaan omaa tukikohtaa. Samalla oman joukkueen kanssa tavoitteena on tuhota
vihollisen tukikohta. Muita suosituimpia areenapeleja ovat DOTA 2 seka League
of Legends joiden juuret yltavat alkuperaisiin StarCraft-peleihin asti. MOBA-pelit
ovat nousseet suosituimmaksi e-urheilun peligenreksi pelaajayhteison keskuu-
dessa. (SEUL 2019a.)

Muihin suosittuihin e-urheilupeleihin kuuluvat MOBA-pelien lisdksi FPS-pelit.
Naissa peleissa pelataan nimensa mukaisesti hahmoa sen silmien |api. Raiskin-
tapelien tavoitteena on eliminoida vastustajia kayttaen erilaisia aseita ja hahmo-
luokkia. Peleissa korostuu nopea tempo ja tiivis tiimipelaaminen seka nopeat
refleksit ja ampumataito. (Rantala 2018, 36—39) Peleissa voi myos olla erilaisia
pelimuotoja, joissa paapaino ei ole pelkastdan vastustajien tappamisessa vaan
tavoitteena voi olla jonkin alueen tai kohteen kaappaaminen ja hallinta tai pom-
minpurku. Raiskintdpelit jaetaan kahteen eri luokkaan joissa toisessa tavoitel-
laan realismia kaikin keinoin liittyen aseisiin seka siihen, miten pelaaja lilkkkuu.
Vastapainona realismin tyylille on enemman fantasiapainotteinen tyyli, jossa on
kaytetty mielikuvitusta aseissa, hahmoissa seké siind miten vastustajan ampu-
minen vaikuttaa vastustajaan. Suosituimpia FPS-peleja ovat Counter Strike-pe-
lisarjan pelit, Overwatch sekd Rainbow Six Siege. (SEUL 2019b.)
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Edellda mainittujen suosituimpien e-urheilun peligenrejen liséksi ajopelit ovat 16y-
téneet itsellensa suuren ja uskollisen kannattajakuntansa. Toisinkuin muissa
peligenreissa, simulaatiota tavoittelevissa ajopeleissa kaikki pystyvat kilpaile-
maan ammattilaiskuskeja vastaan samalla viivalla ilman suuria rahamaaria ja
tukijoukkoja, joita oikea autourheiluun paaseminen vaatisi. Ajopelien laheinen
suhde on mahdollistanut monien e-urheilussa menestyneiden siirtymisen oikean
autourheilun pariin. Naista esimerkkeina ovat amerikkalainen Wyatt Gooden
joka kilpaili ajopelien kirkkaimpiin karkipeleihin lukeutuvassa IRacing-pelin sar-
jassa Volkswagen Jettalla ja pdéasi myohemmin ajamaan samaa autoa vakioau-
tosarjassa. Turkkilainen Cem Bolikbasi puolestaan kaytti Formula 1 e-urheilu-
sarjaa ponnahduslautana liittyakseen oikean Formula 1-sarjan junioriluokkaan
Formula 2:een. Formuloiden e-urheilusarjasta tuttuja nimid suomalaisille ovat
Tino Naukkarinen, Joni Térméala seka Olli Pahkala. Kolmantena esimerkkina on
suuremmalle yleisélle tutuin Britannian Jimmy Broadbent (kuva 1), joka teki pit-
kan nousun saanndllisista autopeleihin liittyvien Youtube-videoiden tekemisesta
harrastetyyliseen e-urheilukisojen ajamiseen. Muutaman vuoden ajamisen jal-
keen Broadbent voitti suurimman jarjestettavan e-urheilu ajokilpailun Nurbur-
gring 24 tunnin kestavyysajot ja nousi taméan seurauksena ajamaan kevyt proto-
tyyppi Praga sekd BMW GT4 -sarjoja vuonna 2023. (Rantala 2018, 49-53.)

i T

|

Kuva 1. Kisavoittaja Jimmy Broadbeht (Idola Motorsport 2023).
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E-urheilukulttuurin juuret I6ytyvat Etela-Koreasta 1990-luvulta. StarCraft strate-
gia peli saavutti suuren suosion maassa ja sen seurauksena jarjestettiin useita
turnauksia ja liigoja liittyen peliin. Kilpailuja naytettiin televisiokanavilla ja laji
saavutti suuremman nékyvyyden. Lajin kehityksen seurauksena parhaat StarC-
raft-pelin pelaajat saivat sponsorisopimuksia ja alkoivat ansaitsemaan suuria
tienesteja. Etela-Korea nousi johtajaksi e-urheilun kilpailuissa pelin levitessa
maailmalla. Etela-Koreassa kehittyi myds nykyinen nettikahvila ja lan-kulttuuri
1990-luvulla. Nuorison keskuudessa levinnyt lanituskulttuuri tehosti e-urheilun
voimistumista mielenkiinnon kohteena. Laneilla peleja pelataan lapi yon omilla
koneilla kaverien luona. (Rénka 2018, 18-19.)

3.3 E-urheilujoukkueet

E-urheilujoukkueet ovat aiemmin monesti saaneet alkunsa keskustelupalstoilla
ja kaveriporukoissa vapaa-ajan tayttavana harrastuksena ennen kasvua toti-
semmaksi tekemiseksi. Nykyaan joukkueet rekrytoivat pelaajia erilaisten online-
pelien parista, joita kykyjenetsijat seuraavat. Ollessaan osana ammattilaisorga-
nisaatiota pelaaja voi saada palkkaa seka osuuden turnauksissa voitetuista ra-
hoista. Palkanmaksu organisaatiossa perustuu seuran taustalla oleviin sijoitta-
jiin ja yhteistybkumppaneihin, jonka lisdksi seura voi lisensoida fanituotteita.
Suurimpia sijoittajia organisaatioihin ovat bisnesenkelit seka yksityiset ihmiset.
Suosittuja yhteistydkumppaneita e-urheiluorganisaatioille ovat tietokone- ja peli-
valinevalmistajat seka yritykset, joiden tuotteet ovat joukkueen nuorehkon fa-
nikunnan suosiossa. Lisaksi vedonlydntiyhtiét ovat kasvattaneet erilaisten e-ur-
heilujoukkueiden sponsorointia ja yhteisty6ta. (Rantala 2018, 89-90.)

E-urheilujoukkueet ja -organisaatiot ovat tarkeassa osassa tilannetta, jossa pe-
laaja haluaa osallistua erilaisiin turnauksiin. Joukkue toimii eraanlaisena selké-
rankana pelaajalle ja tarjoaa mahdollisuudet harjoitteluun seka saanndllisen pal-
kan tienaamiseen vastamaksuna turnauksiin osallistumiseen ja niissd menesty-
miseen organisaation nimissa. Joukkueisiin liittyy myds valmennustoimintaa

seka seuran sponsorien toimintaan osallistumista. (SEUL 2024a.)



24

Maailmalla menestyneitd suomalaisjoukkueita ovat muun muassa ENCE seka
HAVU Gaming. Molempien seurojen suurin panos keskittyy Counter Strike -pe-
leihin, joiden lisana kilpailutoimintaa tapahtuu jaakiekkopeli NHL:ss& seka muu-
tamissa suosituimmissa raiskintapeleissa. Naistd suomalaisista tiimeista etenkin
ENCE on ollut viime vuosina aivan kirkkaimmassa karjessa ja tehnyt vuonna
2022 tuloksellisesti voittoa lahes miljoona euroa Counter Strike -pelin arvotur-

nauksien menestyksen pohjalta. (Daniels 2023.)

3.4 E-urheilun kehitys Suomessa

Yksi Suomen e-urheilukulttuurin kulmakivistéa on ollut Assembly, tai "assyt”. As-
sembly on Helsingissa 2 kertaa vuodessa jarjestettava tietokonefestivaali. Ta-
pahtuman yhteydessa jarjestetaan useita e-urheiluturnauksia. Assemblyilla rat-
kotaan vuosittain esimerkiksi Suomen elektronisen urheiluliton SEUL:n eSm-
titteleita eli e-urheilun suomenmestaruuksia peleissa kuten CS GO, Overwatch
seka League of Legends. Pelitapahtuma on ollut tarke&ssa osassa videopelite-
ollisuuden kehityksessa silla tapahtumat ovat tuoneet yhteen kaikenlaisia peli-
osaajia ohjelmoijista harrastajiin. Muita suuria pelitapahtumia Suomessa ovat
Lantrek seka Vektorama. Yhdysvalloissa puolestaan vastaavanlaista pelitapah-
tumaa ei ole ollut maassa tietokoneiden sijaan vallinneen pelikonsolikulttuurin ja
-markkinoiden takia. (Ronk& 2018, 62—63.)

E-urheilussa on tapahtunut suurta kasvua 2020-luvun taitteessa Suomessa. Ko-
ronapandemian seurauksena vapaa-aika ja kotona oleskelu lisdéntyi, joka mah-
dollisti kotoa k&sin pelaamisen kasvun. Toisaalta pandemian seurauksena live-
tapahtumat vahenivat ja siten sponsoreita ja rahoittajia vetaantyi. E-urheilu on-
kin lajina viela nuori eika siind ole kestavaa pohjaa. Lajilla on suuri potentiaali,
silla kaikista suomen 10—75-vuotiaista pelaa jotakin digitaalista pelid aktiivisesti
65,1 prosenttia. (Berg 2023.)

Kattojarjestona e-urheilulle Suomessa toimii vuonna 2010 perustettu Suomen e-
urheilun lajilitto SEUL. Liiton toiminnan tavoitteena on edistaa elektronisen ur-
heilun nakyvyyttd Suomessa. Toimenkuvaan kuuluu mygds e-urheilun kehittami-

nen, edunvalvonta seka viestinnasta vastaaminen. SEUL perii jaseniltaan 55
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euron lisenssimaksun osallistumisoikeudesta sen jarjestamiin suomenmesta-
ruuskilpailuihin. (Ronkéa 2018, 66—68.)

SEUL toimii aktiivisen kilpapelaamisen puolestapuhujana. Liiton perustaja on
Teemu "Wabbit” Hiilinen. Tarkemmin liiton toiminnan paatavoitteita ovat juniori-,
nuoriso- ja kilpailutoiminnan kehitys. Lisaksi tavoitteina on valmennuksen ja tuo-
maritoiminnan standardointi seka vaikuttava viestinta. Jarjestot ovat kuitenkin
toistaiseksi vain pienia vaikuttajia e-urheilun ekosysteemissa silla suurin osa e-
urheilijoista seka -joukkueista osallistuvat kisoihin ja turnauksiin ilman jarjeston
tukea ja ohjausta. Toistaiseksi SEUL:in jasenméaéra on pieni mutta sen potenti-
aali kasvattaa e-urheilua on suuri. Lahivuosina Suomen valtio on alkanut huomi-
oimaan ja tukemaan liiton toimintaa uudella tavalla. Liitto on ennen saanut tu-
kea nuorisojarjestona mutta uuden tukipdatoksen seurauksena liitto saa liikun-
nan jarjeston avustusta. Valtion jakama avustus on suurin liiton saamista tulon-
lahteista. (Kraineis 2018, 106—-107.)

Muita suomalaisen e-urheilun kentan vaikuttajia ovat jarjestot kuten FEL seka
SKL. Naista ensin mainittu toimii erilaisten e-urheiluliigoja seka turnauksia jar-
jestavana organisaationa. SKL puolestaan perustettiin kilpailevaksi liitoksi
SEUL:lle. SEUL ei nahty tarpeeksi hyodyllisena kilpapelaamisen edistamiseksi
vaan se keskittyi kilpapelaajien mielesta liigaa harrastepelaajiin seka kasuaali-
pelaajiin, jotka eivat pelaa tavoitteenaan tienestit. Tahan reaktiona muutamat
suurista suomalaisista e-urheiluseuroista perustivat oman e-urheiluliittonsa
SKL:n vuonna 2018. Liiton toiminta kuitenkin hiipui eik& suuria hankkeita ole
tehty. (Ronka 2018, 66—68.)

3.5 Henkilokuvat suomalaisista e-urheilijoista

Joona "Serral” Sotala on omassa StarCraft 2 pelissa suomalaisen e-urheilun
kaikkien aikojen menestynein yksilopelaaja. Menestysta on kertynyt uran alka-
misesta asti vuodelta 2012 ja suurimpiin tahtihetkiin lukeutuvat useat maailman-
mestaruusturnauksen voitot vuosilta 2018 seka 2022. Naiden seurauksena So-
tala on ainut pelin maailmanmestari Etel&-Korea ulkopuolelta. (Pelaajat 2020.)

26-vuotiaan Sotalan arvioidaan nousseen StarCraft pelin tienesteissd maailman
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eniten tienaavaksi pelaajaksi 1,2 miljoonan euron tulojensa ansioista (Gough
2024).

Ajopelien puolella suomen menestyneimpiin pelaajiin lukeutuu 27-vuotias Joni
Tormala. Etenkin Formula 1-peleissa jarjestettavassa virallisessa sarjassa
(kuva 2) Térmala on roikkunut lahes kérjen tuntumassa sarjan perustamisesta
vuodelta 2017 saakka. Tormalan arvioidaan tienanneen urallaan 140 000 euroa
palkintorahoja erinéisista ajopelien turnauksista (Esports Earnings 2024). Uralle
alkunsa Tormala sai ajamalla harrastuksenaan yksityisten henkildiden jarjesta-
miéa liigakisoja viikoittain. Vuosien harrastamisen ja tasaisen menestyksen jal-
keen Térmala nousi osaksi formuloiden e-urheilukarttaa vuoden 2017 karsinto-
jen ja niitd seuranneen varaustilaisuuden seurauksena. Formuloiden e-urheilu-
sarjassa Tormala on edustanut koko uransa ajan Red Bull Racing Esports jouk-
kuetta ja han oli tarkeéna osana tiimimestaruutta vuonna 2019. Myéhempina
vuosina Térmala on voittanut yksildpalkintona jaettavan nopeimpien kierrosaiko-

jen kausipalkinnon useana vuotena peréattain. (Visa Cash App RB 2024.)

[~
Kuva 2. Codemastersin F1 2024 peli (EA Sports 2024).

Kiistatta jaakiekkopeleissa maailmallakin menestyneimpiin pelaajiin lukeutuva
24-vuotias Erik Tammenp&éa on menestynyt arvoturnauksissa jo useiden vuo-
sien ajan. Suurimpiin saavutuksiin lukeutuvat NHL-liigan jarjestdmien maail-
manmestaruuden voitto vuodelta 2018 sek& Euroopan mestaruusturnausten
voitot vuosilta 2019, 2021, 2022, 2023 ja 2024 (Ence 2024b). Euroopan
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mestaruuksistaan Tammenp&é on kuitannut 13 500 euron summan per voitto
(Nyrhinen 2018), joka kalpenee vuoden 2018 jarkalemaiselle 43 000 euron ra-
hapalkkiolle (NHL 2024).

Edella mainittujen yksiléturnausten lisaksi menestysta on riittanyt myads tiimitur-
nauksissa, joissa Eki on ollut osana voittavia joukkueita useana vuotena. Lajis-
saan saavutetun suuren menestyksen seurauksena Tammenpaa on valittu use-
aan otteeseen suomessa vuoden kilpapelaajaksi (Partanen 2022). Suomalaiset
ovat menestyneet ylipaatansakin NHL-peleissa erinomaisesti maailmalla urhei-

lulajin suosion ja etenkin nuorten harrastuneisuuden perusteella.

3.6 E-urheilu maailmalla

Suomessa voitot ja palkintorahat e-urheiluturnauksista voivat yltaa satoihin ja
tuhansiin euroihin mutta maailmalla voitot voivat olla kymmenia seka satoja tu-
hansia euroja seka parhaimmillaan miljoonia euroja. E-urheilun edelleen kehitty-
essa liigat seka turnaustoiminta ovat vield muotoutumisvaiheessaan mutta muu-
tamia suuria liigoja on jo olemassa liittyen peleihin kuten Fortnite, Rocket Lea-
gue seka Overwatch. (Ronka 2018, 69.)

Pohjoismaiden suurimpiin pelitapahtumiin kuuluvassa DreamHackissa jarjeste-
taan maailman suurin demo- ja lan-tapahtuma vuosittain. Ruotsissa jarjestet-
tava tapahtuma keraa yli 10 000 kiinnostunutta paikan paalle. Tapahtumaan
my6s osallistuu Suomen parhaimpia joukkueita peleissa kuten CounterStrike
sekd OverWatch. Kotimaista SEUL-jarjestdd vastaava maailman suurin e-urhei-
lutapahtumien jarjestdja ESL on peraisin Saksasta. ESL tekee yhteisty6ta suu-
rimpien e-urheilupelivalmistajien kuten Blizzardin seka Valven kanssa. ESL jar-

jestdd ammattitason liigoja yhdeksassa pelissa. (Rénkéa 2018, 70-72.)
3.7 Tulevaisuuden nakymat
Koronapandemian seurauksena e-urheilun pelaaja- ja seuraajamaarat ovat kas-

vaneet 2020-luvulla huomattavan paljon. Maaréllisesti e-urheilu kiinnostaa yli
puolta miljardia ihmista vuonna 2020. E-urheilussa liikkuvat rahamé&éarat ovat
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nousseet kilpailemaan muiden urheilulajien rahavirtojen kanssa, mutta ne ovat
viela huomattavan pienia niihin verrattuna. Yritykset sponsoroivat e-urheilua
kahden miljardin euron edestd, joka on viisinkertaistunut viime vuosina kasva-
neen kiinnostuksen seurauksena. E-urheilu on yrityksilla houkutteleva kohde
nuoren katsojakunnan ja potentiaalisten asiakkaiden kautta (Jalonen 2018).

E-urheilun katsojakunnan kasvu on hidastunut viime aikoina mutta suurien ta-
pahtumien katsontatunnit seka lippujen ostot kasvavat suurissa maarin. Koko e-
urheilulla on suuri potentiaali, joka on viela osin piilossa, silla maailmanlaajui-
sesta pelaajien maarasta, joka on 3 miljardia, kuuluu aktiivisiin katsojiin noin
500 miljoonaa henkil6a. Taman lisaksi e-urheiluorganisaatiot muuttuvat entista
ammattimaisemmin toimiviksi ja samalla lajin kiinnostus suuria bréandeja koh-
taan kasvaa, silla e-urheilu ndhdaan hyodyllisend markkinointikanavana. Suurin
yksittainen e-urheilun kasvun alue maailmassa l6ytyy Lahi-idasta, johon suurim-
mat viime aikojen investoinnit ja pelaaja maarat ovat keskittyneet. (Ikram, Kas-

perovich, Matviets, Panhans & Schudey 2023.)

Suunnitelmat e-urheilun kasvattamisesta maailmalla ovat edenneet siihen pis-
teeseen, etta kesalla 2024 olympiakomitea antoi paatoksen lajin hyvaksymi-
sestéd osaksi Olympialaisia vuodesta 2025 eteenpadin. Lajia ei kuitenkaan jarjes-
tetd samoissa kisoissa kuin esimerkiksi keihaanheitto sekéa pikajuoksu, vaan e-
urheilulle jarjestetaan sen oma Olympic Esports Games -tapahtuma vuosittain

Saudi-Arabiassa. Kriitikoita lajilla kuitenkin viela riittaa. (Hood 2024.)

Jatkossa yhtena e-urheilun kehityssuunnista on alypuhelimet ja niille suunnitel-
lut pelit. Yli 80 % maailman vaestdsta omistaa alypuhelimen, joten e-urheilupelit
ovat saatavilla kaikille, milloin vain ja missa vain. Seurauksena on my6s e-urhei-
lun tietoisuuden ja suosion entistd nopeampi kasvu. Suosituimmista konsoleilla
pelattavista e-urheilupeleista on jo kehitetty omia versioitaan mobiililaitteille Ta-
man liséksi jatkuvasti kehittyvat nettiyhteydet ja 5G teknologia mahdollistavat
entista paremman nettipelaamisen sekd suomessa etta kansainvalisesti.
(Ready Team One 2024.)
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Tulevaisuuden haasteina e-urheilulle on pyrkid jatkamaan kasvua, jonka koro-
napandemia pysaytti. Taustalla kasvuun on tietenkin suuret sponsorit seka ra-
hamaarat, jotka liikkuvat taustalla ja ndma rahavirrat ovat hidastuneet kiinnos-
tuksen ja sijoituksen epavarmuuden perusteella viimeisind vuosina pandemian
jalkeen. Jatkossa e-urheilun kehityskohteina ovat uuden kehittyneet virtuaalito-
dellisuuden tekniikan kuten AR-, ja VR-teknologian hyddyntaminen kilpailuissa.
Jos e-urheilun kasvu saadaan pidettya tasaisena lahivuosina, tulee suosio ruok-
kimaan rahamaéréé joka kiertdé lajissa seka rahamaara taas kasvattaa yleisb6a
ja pelaajamaaraa. Toisaalta joidenkin uudempien suosittujen e-urheilupelien ly-

hytikaisyys ja suosion laskeminen voivat olla haasteina tulevaisuudessa.

3.8 Onko e-urheilu kaikilla kannattava ammattina?

Suomesta tyollistyy pelialalle erittdain harva kilpapelaaja. Muutamia maailman
menestyneimpiin kuuluvia pelaajia toki I6ytyy strategiapelien parista, mutta esi-
merkiksi ajopelien puolella tydkseen pelaa vain muutama lajin pienten palkkioi-
den seka voittojen ja myds viela kehittyvan e-urheilun ympéariston vuoksi. Ikara-
kenne e-urheilussa keskittyy nuorempiin pelaajiin. Téhan syyna on suurempi
vapaa-ajan maara seka yleisemmin nuoria kiinnostavat videopelit enemman
kuin vanhempaa véaestod, joka ei ole kasvanut nykyisen kehittyneemman e-ur-

heilun maailman ja striimaamisen keskell&.

Monelle e-urheilu ei edes ole paatyd, vaan sitéa tehdaan jonkin toisen tyon si-
vussa tullakseen toimeen. E-urheilun alalla on paljon nollasopimuksia mutta mi-
nimipalkka kuukaudessa on maaritelty 2 000 euroon (Rummukainen 2020).
Palkka on hyvin hillitty ja vertailukelpoinen esimerkiksi vahittaiskaupan aloitta-
van myyjan palkkaan, joten peliuran alkaessa tavoiteltavissa ei ole viela suurim-
mat rahasummat, ellei turnauksissa menesty erinomaisesti. Taman jalkeen
palkkataso vaihtelee huomattavasti, silla kirkkain kérki tienaa tuhansia ja kym-
menia tuhansia euroja turnausvoitoistaan, kun taas alemman tason pelaajat
saattavat tienata muutamia satoja euroja, tai niin pienid maaria etta niilla saa
hadin tuskin katettua pelaamisesta seuraavia peruskuluja. Suomessa on viime
vuosina ollut vain 50-100 e-urheilulla riittavasti tienaavaa paatyoné harrastavaa

pelaajaa. Tasta huolimatta Suomessa on pieneen kokoonsa nahden merkittava



30

maara menestyneité urheilijoita maailmaan verrattuna, joka osaltaan kertoo

myo6s tamanhetkisesté e-urheilun tilanteesta. (Hakaniemi 2023.)

Moni huippupelaaja on lopettanut viime vuosina jo erittdin nuoressa iassé. Pe-
rusteluina akilliselle uran lopettamiselle ja uran vaihdokselle ovat olleet e-urhei-
lun vaativuus ja sen aikaa vievyys, oman innostuksen vaheneminen seka paa-
syyna rahakkaammat ja helpommat tyot esimerkiksi sisallontuottamisen pa-
rissa. (Hartikainen 2024a.) Lahes kaikilla huippupelaajilla on suuri seuraaja-
kunta, jota striimaaminen aktiiviuran sivussa on kasvattanut. Monesti videoiden
tekemisesta ja suoratoistosta saatavat tulot vastaavat lahes taysin suurempia-
kin voittorahoja e-urheiluturnauksista, joten kynnys uran lopettamiseen ja vaih-
dokseen taysipaivaiseksi striimaajaksi tai videontuottajaksi on matala (Naukkari-
nen 2024).

4 Ansaintamallit

4.1 Tapahtumat ja turnaukset

E-urheilun keskipisteessa ovat erilaiset arvoturnaukset, joihin kokoontuvat eri
pelien parhaimmat pelaajat kilpailemaan suurista palkintorahoista. E-urheilun
tapahtumia jarjestetaan internetin valityksella seka paikan paalla LAN-tapahtu-
mina. LAN-tapahtumat mahdollistavat faneille tapahtuman seuraamisen katso-
mosta k&sin paikan p&alla, kun taas internetin valityksella jarjestetyissa turnauk-
sissa seuraaminen onnistuu livel&hetysten avulla. Monesti etéana jarjestettavat
turnaukset toimivat karsintoina suurempaa livetapahtumaa varten. (Seul
2024b.)

Suomen ylivoimaisesti suurin ja tarkein e-urheilutapahtuma on puolivuosittain
jarjestettava Assembly-tapahtuma (kuva 3). Tapahtuma on jarjestetty jo yli 30
vuotena, jonka aikana se on kasvanut muutaman sadan hengen kokoontumi-
sesta koulutiloissa lahes 30 000 hengen livetapahtumaksi Helsingin Messukes-
kuksessa. Assembly toimii kaikenlaisten peleihin liittyvan harrastajien kokoontu-

misena, jossa jarjestetadn samalla eri pelisarjojen suomenmestaruuskilpailuja.
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Samalla tapahtuma antaa mahdollisuuden faneille seurata kilpailuja paikan
paalla. (Assembly 2024.)

ASSEMBLY SUMMER 2024

Kuva 3. Vuoden 2024 Assembly pelitapahtuma (Emmi Halmela 2024).

4.2 Sponsorit

Sponsorointia tapahtuu e-urheilussa monessa eri muodossa. Tavoite on silti
aina sama, eli tavoitteena on tuottaa itse sponsorille vastineeksi nakyvyytta ja
tapahtumien ja toiminnan kautta laajentaa asiakaskuntaa. Monesti eri yrityksille
etenkin e-urheilun sponsorointi on portti nuorempaan asiakaskuntaan kuin mita
aikaisemmin on ollut. E-urheilussa yksilopelaajilla voi olla omia henkilokohtaisia
sponsoreita tiimien sponsorien lisaksi. Myds suurissa e-urheilutapahtumissa on
usein paasponsoreita tai tapahtumat ovat taysin jonkin sponsorin jarjestamia.
(R6nka 2018, 20-21.) E-urheilujoukkueilla on usein yhteisty6ta joidenkin tietty-
jen elektroniikan ja laitteiden merkkien kanssa, joiden kautta pelaajat saavat tar-
vittavat pelilaitteensa toimintaa varten. Sponsorit ovat e-urheiluorganisaatioille
yksi suurimmista tulonldhteista mutta samalla erittéin riskialtis nopeiden muu-
tosten ja muuttuvan turnausmenestyksen takia. Taman seurauksena sponsorit
voivat lopettaa yhteistydn hyvinkin lyhyelld aikavalilla ja jattda joukkueen.
(Eurheilu.com 2024.)
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Suuret vedonlydntiyhtiot, kasinot seka tietotekniikan myymalat tekevat yhteis-
tyota ja sponsoroivat useita e-urheiluseuroja. Suomalainen menestynyt e-urhei-
lujoukkue ENCE tekee yhteistyota vedonlyonti- ja kasinoalusta Rivalryn kanssa.
Rivalry puolestaan tarjoaa vedonlyontimahdollisuuksia liittyen e-urheilun tapah-
tumiin osana symbioosia. Muualla maailmalla vedonlydntiyhtididen kuten Unibe-
tin yhteistyd on rahallisesti todella suurta. Unibetin ja eraan maailmanlaajuisesti
menestyneimman e-urheilujoukkueen Team Liquidin sopimuksen arvo on noin 4
miljoonaa dollaria vuodessa. (Lashchenko 2023.) Suomessa myds YLE seka
Telia ovat isossa roolissa tukemassa e-urheilua nayttaen livelahetyksia pelita-
pahtumista suoratoistopalveluissaan kuten YLE areenassa. YLE:n lisdksi Suo-
men suurimpiin sponsoreihin kuuluu Telia Company, joka vastaa Suomen suu-

rimman pelitapahtuman Assemblyn jarjestdmisesta (Berg 2023).

Maailmalla e-urheilu on jo nyt yli 1,30 miljardin euron laji ja siina liikkuvan rahan
odotetaan nousevan 6,60 miljardin euron paikkeille vuodeksi 2030, joka kertoo
lajin olevan edelleen kasvava ja houkutteleva uusille sponsoreille. Koronapan-
demian seurauksena kysynta nettipelaamiselle on kasvanut suunnattomasti.
(Alda 2023). E-urheilun pitkdaikaisimpiin sponsoreihin kuuluvat pelijulkaisijat ku-
ten Nintendo seka elektroniikan tuotemerkit kuten Logitech joiden juuret spon-
soroinnissa ovat jo ajalta ennen 2000-lukua. Nykyisin e-urheilun kehittyessa ja
tietoisuuden laajentuessa nykyisin johtaviin sponsoreihin kuuluu laajasti yrityk-
sid automerkeista, ruokakauppaketjuista, pankkeja, vakuutusyhtiéita seka tuo-

reimpana eri kryptovaluuttoja. (Schonauer 2024.)

4.3 Striimaaminen

Osa huippupelaajien tienesteisté voi tulla muista tulonlahteista, kuten striimaa-
misesta. Strimaamisessa pelaaja l&hettdd omasta pelaamisesta liveajassa ku-
vaa katsojille erilaisilla ilmaisilla suoratoistosivustoilla kuten Twitch.tv tai You-
Tube -sivuilla. Tienesteja suoratoistopalveluista kerddvat seka huippupelaajat
ettd rennommatkin pelailijat riippuen katsojamé&arista seka sponsoriyhteistoista.
(Pelikaista 2022a)
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Pelistriimit eivat itsessdan ole e-urheilua, mutta tapahtumia voidaan striimata li-
vena. Monet pro-pelaajat strimaavat uransa ohella seka lisaksi e-urheiluorgani-
saatiot voivat edellyttéaa pelaajiltaan aktiivista striimaamista. Striimi on hyva tapa
kommunikoida fanien kanssa sek& mainostaa sponsorien tuotteita. Twitch. TV
on yksi suosituimmista pelistrimaussivustoista keraten paivittain yli 15 miljoo-
naa katsojaa ja kuukaudessa katsojia kertyy yli sata miljoonaa. Joskus menes-
tyminen striimaajana voi johtaa pro-pelaajan uran vaihdokseen pelkaksi strii-
maajaksi. Striimaus myds avaa oven tulla e-urheiluorganisaatioiden kykyjenetsi-
jéiden huomaamaksi ja nain mahdollistaa siirtymisen harrastepelaajasta pro-pe-
laajaksi. (Virta 2017.)

Twitch-striimeista saatavalla rahatulolla ei ole kuukausittaista perusmaaraa,
vaan se riippuu suurelta osin katsojamaarista, kanavan tilauksista, lahjoituk-
sista, pidettyjen striimien maarasta seka mainoksista. Katsojien lahettamat lah-
joitukset ovat euromaaraisesti pienid, mutta niista voi koostua suuriakin tulovir-
toja pitemman ajan kuluessa. Mainostus ja sponsorointi puolestaan nakyvat
striimissa naytettavina mainosklippeiné ja koko striimi voi olla jonkin yhteistyo-
kumppanin sponsoroima. Kuten e-urheilussakin, striimausta aloittaessa tienestit
ovat pienia, noin alle 100 euron suuruisia. Jos nayttokertoja kertyy paivittain
noin 1 000-10 000, voi striimeista ja siihen liittyvasta oheistoiminnasta saada
80-1 000 euroa kuussa. Talldinkaan ei viela voida puhua taysipainoisesta strii-
maustyosta. Jos katsojakunta on kasvanut ja kuukausittaisia vierailijoita strii-
meilla kertyy esimerkiksi 50 000—10 000 000, voidaan puhua jo suuremmista tu-
loista 5 000—10 000 000 euron luokassa. (Pelikaista 2022b.)

4.4 Palkinnot

E-urheilussa jarjestetyissa ammattilaispelaajien turnauksissa on mahdollista
voittaa palkintona rahaa mutta myds tuotepalkinnot ovat mahdollisia pienem-
missa turnauksissa. Lajina e-urheilu on suuressa nosteessa, josta esimerkkina
on Lasse "Matumbaman” Urpalaisen 1,8 miljoonan euron tienestit Dota 2 pelista
vuodelta 2017. Urpalaisen vuoden tienestit ylittivat kaikkean Suomeen veronsa
maksavien urheilijoiden tienestit (Vaittinen 2021). Suomessa jarjestettavissa tur-

nauksissa palkintorahat eivét ole yhta suuria kuin ulkomaiden suurimmissa



34

arvoturnauksissa, joita jarjestetaan suurimpien pelien kuten Counter Strike 2:n
seka Dota 2:n ymparilla. Naisséa turnauksissa voittorahat voivat nousta nykyisin
satoihin tuhansiin ja jopa miljoonaan euroon. Maaliskuussa 2024 Ké6penhami-
nassa jarjestetyssa Counter Strike -turnauksessa suomalainen Aleksi "Aleksib”
Virolainen nappasi joukkueelleen yli 450 000 euron palkintorahat (Hartikainen
2024b).

Muita suosittuja peleja, joissa jarjestetaan arvoturnauksia ovat Fortnite seka
Call of Duty, joissa peliyhtiot itse maksavat osan palkintorahapotista voittajille.
Vuonna 2020 naissa peleissa jaettiin voittorahoja yhteensa yli 13 miljoonan eu-
ron suuruisesti, mutta tAma maara oli huomattava lasku aiemman vuoden takia
paikan paalla jarjestettavien LAN-turnausten puuttumisesta. (eUrheilu 2020.)
Suomessa jarjestettavien turnausten palkintorahat ovat nousseet viime vuosina
kasvaneen sponsoritoiminnan seka medianakyvyyden seurauksena. Etenkin
Telia ja Elisa ovat vahvistaneet nakyvyytta tukemalla turnauksia seka suoratois-
tamalla turnauksia alustoillaan. Elisa Masters Espoo -tapahtuma kuuluu Suo-
men suurimpiin e-urheilutapahtumiin Assemblyn ohella ja vuoden 2024 turnauk-

sessa palkintorahat yltavat yli 185 000 euroon. (Elisa Oyj 2024.)

5 E-urheilun verotus

5.1 E-urheilun tulojen verotusperiaatteet

E-urheilusta saatavia tuloja voidaan verottaa seka ansiotuloina ettéa paaomatu-
loina. Ansiotuloksi lukeutuvat palkkatulo, elaketulo, veronalaiset sosiaalietuudet
kuten tyottomyys-, sairaus- ja vanhempainpaivarahat seka ansiotuloverotuksen
alainen osuus noteeraamattoman yhtion osingosta. Ansiotuloihin luetaan kaikki
tulo, joka ei ole pddomatuloa. (Veronmaksajat 2024b.) Padomatulo on tuloa,
jota tuotetaan jostakin varallisuudesta kuten vuokratuloa asunnosta tai asunnon
myynnista saatu voitto-osuus, joka ylittda hankintahinnan (Vero 2017). PAdoma-
tuloihin lukeutuvat mahdolliset tulevaisuudessa palkintojen myynnista saadut
varat. Useimmiten saatu tulo on ansiotuloa, jolloin se verotetaan Suomessa
progressiivisesti Verohallinnon valtiontuloveroasteikon mukaisena (kuva 4). E-

urheilusta saatavia tuloja koskeva lainsdadantd on kohtalaisen uutta seka siihen
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tehdaan muokkauksia vuosien saatossa. Suurin kynnyskysymys tulojen vero-
tuksessa liittyy siihen, katsotaanko e-urheilija yksildurheilijaksi, joka harjoittaa
elinkeinotoimintaa vaiko katsotaanko hanet kuuluvaksi isompaan e-urheiluorga-
nisaatioon, jolloin urheilijaa kasitellaan tyontekijana. Tassa kuitenkin sovelletaan
tapahtumakohtaista kasittelyd sekd huomioidaan pelien erityispiirteet. Keskus-
verolautakunnan paattksen mukaan e-urheilijoiden tulot ovat urheilutuloa ja nii-
hin sovelletaan samaa verotuskaytantéa kuin muiden urheilijoiden tuloihin.
(Bowa 2024.)

Verotettava ansiotulo, Vero alarajan kohdalla, Vero alarajan ylittdvasta tulon osasta, %
euroa euroa

0-20 500 0,00 12,64

20 500-30 500 2591,20 19,00

30 500-50 400 4491,20 30,25

50 400-88 200 1051095 34,00

88 200-150 000 23 362,95 42,00

150 000- 49 318,95 44,00

Kuva 4. Valtion tuloveroasteikko 2024. (Vero 2023).

E-urheilijan vaihtoehtoina on harjoittaa elinkeinotoimintaa yhtion kautta, mikali
elinkeinotoiminnan tunnusmerkistot tayttyvat. Toiminnan taytyy olla itsenaista,
jatkuvaa, suunnitelmallista, tehty ansaintatarkoituksessa seka sisaltaa taloudel-
lisen riskin. Jos pelaaja kuitenkin pelaa tietyssa seurassa, jota hallitaan johto-
organisaation kautta, katsotaan hanen olevan lahtokohtaisesti tydsuhteessa
seuraan ja ndin saavan palkkaa. Yhten& vaihtoehtona on pelaajien yhteisliit-
tyma, joka eroaa joukkuetoiminnasta seka saatavasta palkasta. Tassa jarjeste-
lyssa pelaajat voivat olla osakkaina osakeyhtidossa ja vaihtoehto on yksinomaan
mabhdollista vain e-urheilun alueella. Urheilijan tuloille ei kuitenkaan ole viela
olemassa korkeimman hallinto-oikeuden ratkaisua. Verohallinto onkin sivuutta-
nut joissain tapauksissa yhtiomuodossa toimivien e-urheilijoiden yhtioita ja tul-

kinnut ohjatut tulot pelaajien henkilokohtaisiksi tuloiksi. (Bowa 2024.)
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E-urheilun kehittyessa myo6s saatujen tulojen ansaintamuodot monipuolistuvat
ja tulot kasvavat. Palkan lisaksi muita tuloja voivat olla palkinnot, sponsoritulot
seka muut tulot strimaamisesta seka sosiaalisen median toiminnasta. Kaikki
edelld mainitut tulot verotetaan ansiotulona. Liséksi muita saatavia palkintoja
voivat olla tavarapalkinnot tai muu korvaus tavarana seka sponsoreilta saadut
tuotteet, jotka kaikki ovat padsaantoisesti veronalaista ansiotuloa. Tavarat ar-
vostetaan kdypaan arvoon, joka on markkinoilla siitd saatava hinta, jos se ostet-
taisiin. Tama hinta ei kuitenkaan valttdAmatta ole sama kuin tuotteen hinta uu-
tena ostettaessa. Saadut palkinnot voivat myds olla verovapaita joissakin ta-
pauksissa. Jos palkintojen arvo verovuonna on yhteensa 100 euroa tai vdhem-
man tai jos palkinto on pokaali tai muu esinepalkinto, jonka arvo perustuu tun-

nearvoon, kasitelladn nama verovapaina tuloina. (Tuovinen 2023.)

5.2 E-urheilu elinkeinotoimintana

E-urheilija voi harjoittaa liike- ja ammattitoimintaa eri yritysmuodoissa. Elin-
keinotoiminnan tunnusmerkkeja ovat ansiotarkoitus seka voitontavoittelu. Kehit-
tyvan verotuslainsaadannon takia on toistaiseksi jossain maarin epaselvaa, mil-
laisissa olosuhteissa e-urheilijan on mahdollista harjoittaa toimintaansa osake-
yhtion kautta siten etté tulot katsotaan osakeyhtiolla verotettavaksi. Verotuskay-
tantdon ei liity viela ennakkotapauksia, joiden avulla voitaisiin paatella yleinen
lahestymistapa. Yksilolajeissa on helpompaa valttda osakeyhtion sivuuttamison-
gelma, joka koskettaa monia e-urheilijoita. Esimerkiksi golffari voi harjoittaa toi-
mintaa osakeyhtiomuodossa, kun siihen liittyy kilpailuihin osallistumisen lisaksi
my6s markkinointia ja tarkoituksena on laajentaa toimintaa opetukseen, tuote-

myyntiin ja sijoitustoimintaan. (Tuovinen 2023.)

Urheilijan perustaessa osakeyhtion saatavat voittorahat verotetaan osakeyhtion
tulona ja yhteiséveron prosenttina kaytetaan 20 prosenttia. Osakeyhtidita kasi-
tellaan itsenaisené verovelvollisena, johon urheilija on ohjannut tulonsa. Ennen
verottamista tuloista saa vahentaa mahdolliset aiemman vuoden vahennyskel-

poiset tappiot toimintaan liittyen. (Osakeyhtitlaki 624/2006.)
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Jos perustetun osakeyhtion voitoista jaetaan tilikauden loputtua osinkoa, mene-
tellaén osingon verotuksessa seuraavasti (kuva 5). Jaettaessa enintaan

150 000 euron suuruista osinkoa, siité 75 prosenttia on verovapaata ja 25 pro-
senttia on veronalaista paaomatuloa. 150 000 euron raja on osakaskohtainen,
eli jos yhtidissé on useita osakkaita, voi heille kaikille jakaa osingot, joista ve-
ronalainen osuus on suuruudeltaan 25 prosenttia. Jos osinko ylittaisi 150 000
euroa, olisi sen ylittavalta osalta talléin veronalaista paaomatuloa 85 prosenttia
ja vain 15 prosenttia verovapaata. Huokean verotuksen ehtona on myos osin-
gon 8 prosentin suuruus verrattuna yhtion nettovarallisuudesta vahennettyna
veloilla. Verotettavan paaomatulon verojen maara on 30 prosenttia alle 30 000
euroa olevasta tulosta, ja sen ylittdvasta verotetaan 34 prosenttia. (Laki elinkei-

notulon verottamisesta 1968/360.)

l'

JAETTAVA OSINKO JAETTAVA OSINKO
enintain & % yli 8%
matemaattisesta arvosta matemaattisesta arvosta
JAETTAVA JAETTAVA 75 %
OSINKO OSINKO TR AR
HLEIELILEE YLI 150000 € ANSIOTULOA
_¥T

25% 85%
veronalaista veronalaista
PAAOMATULOA PAACMATULOA

Kuva 5. Listaamattoman osakeyhtién osingon verotus (mukailtu Yritystulkki
2024).

Osakeyhtitén osingon verottamisen kuvassa on listattuna sarakkeittain ehtoja
osakeyhtiosta maksettavan osingon verotukselle. Ensimmaisessa sarakkeessa
on valittu realistisia nettovarallisuuksia e-urheilijan osakeyhtitlle. Nettovaralli-

suus kasittaa yhtion varat vahennettyna veloilla. Valitut nettovarallisuuden
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lukemat ovat huomattavan isoja, silla lukujen ollessa paljon pienempia ja realis-
tisempia aloittavalle e-urheilijalle, nousivat maksettavat verot moninkertaisiksi
verrattuna suurempiin nettovarallisuuksiin. Toisessa sarakkeessa on valittu kah-
denlaiset vuosipalkkaa vastaavat rahaméaarat, joita on vertailtu eri nettovaralli-
suuksien perusteella verotettavaksi. Valitut osingot vastaavat suomen mediaa-

nipalkkaa vuoden 2024 ajalta seka kaksinkertaisena maarana. (kuva 6.)

verotetaan verotetaan
nettovarallisuus  osingon maara 8% matemaattinen 150 000 raja padomatulona ansiotulona pot verot atverot yhteensa verot

50 000 38400 4000 YLI alle 150 1000 25800 300 4902 5202
100 000 19200 8000 YLI alle 150 2000 11200 600 1416 2016
100 000 38400 8000 YLI alle 150 2000 30400 600 5776 6376
480 000 38400 38400 ALI alle 150 9600 0 2880 0 2880
480000 19200 38400 ALI alle 150 4800 0 1440 0 1440
500000 38400 40000 ALI alle 150 9600 0 2880 0 2880

Kuva 6. Osakeyhtibn osingon verottaminen.

Kolmannessa sarakkeessa on ehto 8 prosentin matemaattisesta arvosta, joka
kasittda yksinkertaistetusti sen, onko maksettava osinko suurempaa vai pie-
nempéaa kuin 8 prosenttia koko nettovarallisuudesta. Osingon jdadessa alle ra-
jamaaran, verotetaan siitd 25 prosenttia padaomatulona. Jos osinko ylittéaa rajan,
verotetaan yli menevasta osuudesta 75 prosenttia ansiotuloina seka alittavasta
osuus aiemman mukaisesti. Raja 150 000 euron osingon suuruudesta ei ole
oleellinen kasiteltdessa aloittavan osakeyhtion pienempia osinkoja, mutta rajan
ylittyessa ylittavasta osuudesta 85 prosenttia verotettaisiin padomatulona. Sa-
rakkeissa 'verotetaan ansiotulona’ ja 'verotetaan paaomatulona’, on aluksi ja-
oteltu osinko ansiotuloina sekd paaomatuloina verotettavaksi. Taman jalkeen
seuraaviin sarakkeisiin on kerrottu ansiotuloa sek& pddomatuloa vastaavilla ve-
rotuksen prosenteilla. Viimeisena on laskettu yhteen jokaista rivin tilannetta kos-

kevat ansiotulon ja padomatulon maarat. (kuva 6.)

Ansiotulojen verotuksen kuvassa on listattuna realistisia tulotasoja e-urheilussa.
Viimeisen sarakkeen verojen maara on laskettu Verohallinnon vuoden 2024 tu-

loveroasteikon mukaisesti, jossa on listattuna eri tulorajoja. Palkan jdadessa tie-
tyn tulorajan alle, kaytetdan tulorajan mukaista veroprosenttia ja rajan ylittyesséa
kaytetaan seuraavan tulorajan veroprosenttia ylittyvalle osuudelle. Sarakkeessa

on tulorajan sisaisen osuuden seka ylittyvan osuuden verojen summa. (kuva 7.)
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kk (€) vuosi (€) |verot(€)

1500 18000 2275
1600 19200 2427
3200 38400 6881

5000 60000 13775
10000, 120000 36719

Kuva 7. Ansiotulojen verotus Verohallinnon tuloveroasteikon mukaan.

Jos osakeyhti6ta perustava e-urheilija haluaa nostaa osinkona suomen vuoden
2024 mediaanipalkkaa vastaavaa noin 3 200 euron maaraa, tulee yhtion varalli-
suus olla huomattavan suurta, jotta saavutetaan mahdollisimman suuri vero-
hyoty. Taman mahdollistaa jo pidempé&éan jatkunut ammattilaisura ja tulojen sijoi-
tus yhtioon (Tilastokeskus 2024). Osingosta maksettavien verojen maaraa miet-
tiessa tulee huomioida nykyinen yhtion varallisuus, silla jos varallisuus on liian
pieni suhteessa maksettavaan osinkoon, maksetaan osingosta enemman ve-
roa. Jos halutaan nostaa vuositasolla keskipalkkaa vastaavaa 38 400 euron
osinkoa, taytyy yhtion nettovarallisuuden olla jopa 480 000 euron luokkaa, jotta
osinko verotettaisiin taysin padomatulona ja maksettavat verot ovat noin 3 000
euron luokkaa. Jos nettovarallisuus jaa alle edella mainitun, kasvavat maksetta-

vat verot ansiotulona verotettavan osuuden seurauksena. (kuva 6.)

Jos nettovarallisuus on pienempi, esimerkiksi 100 000 euroa ja haluaa maksaa
itselleen puolet vuoden tuloista palkkana ja puolet osinkona eli kahdessa

19 200 euron osassa, muuttuvat veroseuraukset seuraavasti. Tassa tilanteessa
palkasta maksetaan veroja noin 2 400 euroa (Vero 2023) seké osingosta 2 000
euroa, joten yhteensa maksettavista noin 4 400 euron veroista huomaa yhtion
nettovarallisuuden vaikutuksen verotukseen. Jos tulot verotettaisiin taysin osin-
kona 100 000 euron nettovarallisuuden yhtiésta, nousisivat verot osingosta jo yli
6 300 euroon. Pelkk&na 38 400 euron ansiotulona veroseuraamukset kasvaisi-
vat jopa 6 880 euron luokkaan. Tassa nakyy verotuksellinen hyoty, joka saa-
daan tietyn maaran palkan nostamisesta ja osan tulojen saamisesta osinkona.

(kuva 6 ja kuva 7.)
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5.3 Kevytyrittajyys

Kevytyrittdjyys kasittaa tuloa hankkivat henkil6t, jotka laskuttavat tehdyn tyonsa
erillisen laskutuspalvelun kautta ilman omaa yritystd. Saadusta tulosta ei nain
tarvitse itse tehda ennakonpidatysta tai huolehtia eteenpain ilmoittamisesta,
vaan laskutuspalvelu suorittaa ennakonpidatyksen seka verottajalle eteenpain
ilmoituksen, kunhan itse kevytyrittdja on toimittanut laskutuspalveluun verokort-
tinsa. Saadut tulot verotetaan kuitenkin ansiotuloina, kuten tilanteissa, joissa ke-
vytyrittajyytta ei hyodynneta. Tydllistamisen muotona kevytyrittdjyys on eraanlai-
nen valimuoto palkansaajan ja yrittdjyyden valilla. Vaikka kevytyrittajyys on yri-
tysmuotona vield uudehko ja nimityksessaan epavirallinen, 16ytyy suomesta jo

yli sata tuhatta kevytyrittajaa. (Trust 2024.)

Koska e-urheilijoiden tulojen maara usein ei ole saanndllista tai samansuuruista
johtuen erilaisista tulovirroista, voidaan heita kasitella freelancer-tyylisina tulon-
hankkijoina. Naissa tilanteissa voi olla edullisempaa hyddyntaa kevytyrittajyys-
palveluita oman osakeyhtion tai toiminimen perustamisen sijaan. E-urheilijat toi-
mivat kevytyrittajina ja laskuttavat omaa e-urheiluorganisaatiotaan mahdollisista
koituvista menoista. E-urheilijat voivat laskuttaa esimerkiksi saamiaan palkinto-
rahoja, pelitarvikkeita sekd matkustuksen ja yépymisen kustannuksia seural-
laan. (Havu 2020.)

5.4 E-urheilu harrastustoimintana

Yleensa kaikki aloittavat e-urheilupelaamisen harrastuksena, jolloin satunnaiset
tulot kuluvat aiheutuneiden kulujen kattamiseen. Jos koko toiminta on jatkuvasti
tappiollista, sité ei katsota verotuskaytannéssa tulonhankkimistoiminnaksi, vaan
harrastustoiminnaksi. Harrastusmielessa harjoitetusta e-urheilusta tullutta tap-
piota ei vahvisteta verotuksessa. Verotuksessa vahennyskelpoisia kuluja voivat
olla kilpailupaikalle menemisestéa aiheutuneet kulut seka osallistumismaksu.
Elantomenoja ja vahennyskelvottomia kuluja ovat kulut, jotka kohdistuvat har-
joittamiseen mutta aiheutuvat vaikka harrastamisesta ei tulisi tuloja. Tulonhank-
kimistoiminnan kulujen vahennyskelpoisuuden edellytyksena on liitty& kiinte&sti

itse tulonhankkimistoimintaan. Toimintaa kasitellaan tulonhankkimistoimintana,
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jos tuloilla saa katettua menojen vahentamisen jalkeen osan elantomenoista.
(Tuovinen 2023.)

5.5 Urheilurahaston hydédyntdminen e-urheilussa

Eras keino vahentaa verotaakkaa nykyhetkena ja jaksottaa saatavien tulojen
verotaakkaa on hyddyntaa urheilurahastoa. Taté rahastoa voidaan hyodyntéaa
silloin kun urheilija saa henkilokohtaisia tuloja e-urheilusta. Urheilurahasto on
saatavilla seka yksilo- etta joukkueurheilijoille. Rahaston tarkoituksena on tur-
vata toimeentulo urheilijalle uran jalkeiselle ajalle. Jos urheilijan tulojen maara
vuodelta on vahintaan 9 600 euroa vahennyksien jalkeen, urheilurahastoon voi-
daan siirtd& enintédéan 50 % verovuoden urheilutulon bruttomé&arasta. Rahastoi-
tuja rahoja ei voida nostaa aktiiviuran aikana vaan niitd saa nostettua tasasuu-

ruisina erina jaettuna 2—15 vuoden ajanjaksolle. (Tuovinen 2023.)

Rahastoitavia tuloja ovat erilaiset urheilutulot, joihin lukeutuvat kilpailuista saa-
dut rahapalkinnot seka muista kilpailemisesta tai pelaamisesta saadut tulot seka
urheilemiseen liittyvista mainossopimuksista saatavat tulot. Jos urheilijan tulot
jaavat kahtena perakkaisena vuotena alle 9 600 euron tai uraa ei osoiteta muu-
ten jatkuvaksi esimerkiksi vammautumisen tai urheilijan rahastolle tehdyn ilmoi-
tuksen vuoksi, katsotaan urheilu-ura paattyneeksi. Taméan jalkeen rahastoituja

varoja voidaan alkaa nostamaan vuosittain. (Tuloverolaki 1535/1992.)

Urheilijarahastosta nostetut varat ovat veronalaista ansiotuloa, joten jarkevasti
kaytettyna niiden nostaminen tasaisemmin pienissa erissé johtaa pienempaén
maksettujen verojen maaraan kuin yksi iso tienestimaara. Kaytannossa urheilu-
rahastoa hyddyntamalla verotettava tulo saadaan jaksotettua ja tuloutettua pi-
demmalle aikavdlille ja siten seurauksena on pienempi kokonaisverorasitus. Ra-
hasto on hyddyllinen tilanteissa, joissa saadaan toiminnasta tuloa, eik& saatua

tuloa tarvita valittomasti kayttoon. (Tuovinen 2023.)
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5.6 E-urheilu ja ulkomaan tulot

Joissain tapauksissa on mahdollista, ettd ulkomailla jarjestetyn turnauksen voi-

toista tulee maksaa verot siihen valtioon, jossa turnaus on jarjestetty. Jos e-ur-

heilija on verovelvollinen Suomeen, on Suomella verotusoikeus tuloihin. N&aissa
tilanteissa kuitenkin huomioidaan ulkomaille maksetut verot ja véltetdan kaksin-
kertainen verotus Suomessa. Ulkomaan tulot ilmoitetaan veroilmoituksella. Ra-
joitetusti verovelvolliset suomalaiset urheilijat maksavat Suomeen veroa vain

Suomesta saaduista tuloista. (Tuovinen 2023.)

5.7 Verotuksen monimutkaisuus

E-urheilusta saatavat tulot keskittyvat suurissa méaarin pelkastaan huipulla ole-
ville muutamille urheilijoille. Suomessa vuonna 2018 tuloja e-urheilusta on saa-
nut 54 henkilda, joka kertoo, etté harvat saavat tuloja ja nama esimerkiksi tur-
nausten voittotulot ovat suuria. Mahdollisuudesta perustaa osakeyhti6 urheili-
jana on sdadetty jo 2010 korkeimman hallinto-oikeuden toimesta. Perustetta-
essa osakeyhtio yksiléurheilija kantaa itse riskin toimeentulostaan harjoittaes-
saan elinkeinotoimintaa yhtionsa kautta. Osakeyhtién perustaminen voi myos
selkeyttdd urheilijan omaa verotusta ja aiheuttaen pienemman paan vaivaa ur-
heilijalle. (Palvaila 2019.)

Suomalainen Joona "Serral” Sotala on paatynyt perustamaan osakeyhtion kas-
vavien palkintosummien perusteella. Toisinkuin joissakin urheilulajeissa kuten
jaékiekossa, e-urheilussa voi olla useita tulonléhteita ja tulonlahteet voivat
muuttua, joten verotukselta vaaditaan joustavuutta ja muutoksia. Lisaksi e-ur-
heilussa urheilijalla voi olla useita eri tulovirtoja toisin kuin jaakiekossa, jossa
pelataan yhden seuran paidassa ja saadaan palkkaa télta seuralta. (Palvaila
2019.))

5.8 Verotuksen kehitys ja avoimet kysymykset

Vaikka urheilun ja siihen verotuksellisesti rinnastettavan e-urheilun kasittelysta

on sdadetty jo vuonna 2017 Keskusverolautakunnan paatoksessa, liittyy siihen
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joitakin kysymyksia ja epéselvyyksia. Urheilurahaston lisaksi on mahdollisuus
hyoédyntaa valmennusrahastoa, johon maksettuja urheilutuloja voidaan kayttaa
urheilemisesta ja valmennuksesta aiheutuvien tositteisiin perustuvien menojen
kattamiseksi verovuoden aikana. Valmennusrahastossa verovuoden lopuksi
oleva rahamaara katsotaan veronalaiseksi ansiotuloksi, ellei sité ole siirretty ur-
heilurahastoon. Kynnyskysymys tulonhankinnalle on se, tuleeko pelaamisesta
voittoa. Jos voittoja ei kerry harrastustoiminnasta, ei paatavoite pelaamiselle ole
tulonhankinta. Kertyneisté tuloista tulee antaa selvitys sin& verovuonna, jota tu-
lot koskevat. Verotuksessa voidaan vahentaa tulonhankkimistoimintaan liittyvia

menoja vain saatuihin tuloihin asti. (Rosbéack 2020.)

Suomen kiredn ansiotuloverotuksen takia monet kansainvalisesti menestyneet
e-urheilijat suosivat liiketoimintajarjestelyja, kuten oman toiminnan muuttamista
elinkeinotoiminnaksi ja osakeyhtion perustamista saatavia urheilutuloja varten.
Suurten urheilutuloista saatujen henkilokohtaisten palkkioiden ansiotulovero voi
nousta jopa 50 prosenttiin. Osakeyhtitn tuloissa on aina 20 prosentin yhteiso-
vero. (Rosback 2020.) Toisin kuin ansiotuloverotuksessa, osakeyhtion osinko-
jen verotus on Suomessa kevyttd, joka johtaa monilla verotuksen optimoimi-

seen ja tulojen kanavoimisen suosimiseen osakeyhtion kautta.

5.9 Verojen optimointi

Verojen optimointi tarkoittaa itselle edullisimman vaihtoehdon valintaa saatavilla
olevista tulojen verottamisen vaihtoehdoista. Toisin kuin verojenkierrossa, vero-
jen optimoinnissa ei valteta verojen maksamista, vaan siina hyédynnetaan lailli-
sia veroetuja. Verotus tulee pitdd mielessa yritysta perustaessa, silla osakeyh-
tion perustamisesta ei ole suurta hyotya tulojen ollessa matalia ja toiminnan pie-
nimuotoista. Myéhemmin kasvavien tulojen seurauksena ja tuloihin reaktiona
osakeyhtion perustaminen toimii osana verojen optimointia ja suunnittelua
(Norja 2022.)

Verovaikutusten optimoinnissa tarkeina lahtokohtina ovat ennakointi, suunnit-
telu, riskien tunnistaminen, pitkajanteisyys seké asiantuntijuuden hyddyntami-

nen. Jos paadytaan perustamaan osakeyhtio, omistajilla on sen jalkeen kaksi
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eri tulovirtaa, joiden kautta optimoida tuloista maksettavien verojen maaraa.
Omistajan on mahdollista nostaa palkkaa yhtiosta seké ottaa vastaan osinkoa
voitonjaon yhteydessa. Palkkana nostettu raha verotetaan ansiotulona progres-
siivisen verotuksen mukaisesti eli mitd enemman palkkaa tulee, sitd suurempi
niistd maksettava vero myds on. Osakeyhtion osinkojen verotus on monimutkai-
sempaa ja riippuu osinkojen maaran lisaksi yhtion nettovarallisuudesta, joka ka-

sittdd yhtion varat vahennettyna veloilla. (Accountor 2022).

Liséksi on huomioitava osakaskohtaiset vahennykset, kuten asunto- tai osak-
kaan oma laina yhti6ltd. Paasaanténa maksettaville osingoille on 8 prosentin
matemaattisen arvon raja, joka tarkoittaa, ettd osakkaalle maksettavan osingon
ei kannata olla yli 8 prosenttia kaikesta yhtion nettovarallisuudesta jaettuna
kaikkien osakkeiden maaralla. Taman arvon ylittavan osingon verojen maaréa
moninkertaistuu edeltéavaan verrattuna. Liséksi jos kokonaisverorasitus on alle
26 prosenttia, kannattaa suosia palkannostoa osingon sijaan. Kuukausitasolla
tama kasittad& noin 2800—2900 euron palkkaa. (Norja 2022.)

6 Johtopdaatokset ja pohdinta

6.1 Johtopaatokset

Opinnaytetyon tarkoituksena on esitella verotuksellisia mahdollisuuksia koskien
saatuja tuloja e-urheilusta. Opinnaytetyon tehtadvana on vastata seuraaviin kysy-
myksiin:
e Mita tuloverotuksen muotoja e-urheilijalla on tulojensa verotta-
miseen?
¢ Mika yhtiomuoto on tehokkain vaihtoehto verovaikutusten mini-
moimiseen?
e Miten selkead tulojen verotus on kilpapelaajille?
e Mika lasketaan verotettavaksi tuloksi ja milloin tulo on verova-
paata?

e Tienaako e-urheilussa riittavasti alkutasolla?
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E-urheilu on lajina erittin nuori, jossa on tapahtunut suurta kasvua viime vuo-
sina. Kokoluokka on kasvanut kirjaimellisesti autotalleista ja pienista luokkati-
loista suuriin tapahtumiin isoissa stadioneissa, joihin yleisé saapuu seuraamaan
pelaajia paikanpéaalle. Liséksi teknologian kehitys on sallinut e-urheilun kasvun
netin valityksella toteutetussa pelaamisessa seka pelien seurannassa livelahe-
tysten kautta. E-urheilun nousu on myds kiinnittdnyt suurien sponsorien huo-
mion, minka seurauksena lajissa liikkuvat entistéd suuremmat rahamaarat. Laji
on kuitenkin huomattavan pieni verrattuna muihin lajeihin kuten jalkapalloon tai
jaékiekkoon. (Rantala 2018.)

Johtopaatoksina voidaan todeta, etta e-urheilussa on useita ansaintamalleja,
joiden verottaminen vaihtelee kaytetyn yhtiomuodon tai henkildkohtaisen vero-
tuksen mukaan. E-urheilijan tulovirtoihin kuuluvat seké turnauksista saadut voit-
torahat, etta myos kaikenlainen oheistoiminta, joita joukkueeseen kuuluessa tu-
lee tehda. Ammattiurheilijan oheistoimintaan lukeutuu turnauksissa pelaamisen
lisdksi usein sisallontuottaminen tekemalla videoita omasta pelaamisestaan
YouTubeen tai suoratoistamalla pelaamista eri alustoilla, sek& yhteisty6kump-
panien kanssa tehty yhteistyd seka mainostus omassa sisélléssa. Pelaamisen
oheistoiminnasta voi muodostua useasti suuremmat tulot pelaajalle kuin itse tur-
nauksissa pelaamisen harvemmin saatavista voittorahoista seka tiimista saata-
vasta palkasta. (Naukkarinen 2024.) Usein huippupelaajat lopettavat nuorena
raskaan harjoittelurutiinin ja ajanviennin syysta, mutta perusteluina lopettami-
selle ovat myds edella mainitut paremmat ja usein vahemman aikaa vievat tulo-

virrat oheistoiminnasta (Hartikainen 2024a).

E-urheilu on kiehtova laji, silla harvassa kilpailullisessa lajissa kaikille on mah-
dollista nousta lajin karkeen riippumatta taustasta tai kalliista valineista. Kaanto-
puolena e-urheilu on kuitenkin huipulla erittdin aikaa vievaa seka rutiinillista har-
joittelua taynna oleva laji. Harva kuitenkin pystyy tienaamaan e-urheilusta riitta-
vasti tullakseen toimeen pelkalla pelaamisella. Huippupelaajien méara suh-
teessa kaikkiin e-urheilijoihin on erittéin pieni ja suuret tulot keskittyvat huipulle.
Monet e-urheilijat tekevat kuitenkin sivutyonaan jotakin muuta tyota. (Hakaniemi

2023.) Useimmiten aloittavat pelaajat eivat tienaa e-urheilussa tarpeeksi ilman
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suuria turnausvoittoja tai vahvaa seuraajakuntaa oheistoiminnassa kuten strii-

maamisessa.

Ongelmia muodostuu e-urheilusta saatavien tulojen verottamisessa. Tahan osa-
syyna on nuori ja kehittyva laji seka sita koskettava verottaminen, mutta e-urhei-
lun verotusta on muutettu johdonmukaisemmaksi vastaamaan urheilun verotta-
mista. Monessa tapauksessa e-urheilijan ongelmaksi muodostuu oikeanlainen
vuoden tuloja vastaavan veroprosentin maarittely, silla e-urheilun tulot ovat use-
asti vaikeasti ennustettavia sekd epasaannollisia. Tahan ratkaisuna on useiden
muutosverokorttien tekeminen tulojen muuttuessa vuoden aikana (Palvaila
2019.) E-urheilun tulojen verottaminen on muodostunut nykyaan entista selke-
ammaksi kilpapelaajille, ja ongelmatilanteissa ohjeistusta on saanut Verohallin-
nolta. E-urheilun verotuksen muuttuessa vastaamaan muiden urheilulajien vero-
tusta, tulojen verotus on saatu muutettua selkeammaksi. Taman lisaksi silti on
mahdollista optimoida omaa verotusta yhtididen ja rahastojen kautta (Palvaila
2019).

E-urheilutoiminnasta saatavia tuloja on mahdollista verottaa e-urheilijan ansiotu-
loina, joihin sovelletaan henkilokohtaista ansiotuloveron prosenttia vuoden tu-
loja kohti. Lisaksi e-urheilijalle on mahdollista perustaa osakeyhtié suurempia
tuloja varten, jolloin tulot kasitellaan yhtion tuloina ja niihin sovelletaan 20 pro-
sentin suuruista yhteisdveroa. E-urheilijalle on myds mahdollista nostaa yhtién
rahavaroja palkkana tai osinkona yhti6ista, jolloin niihin sovelletaan ansiotulon
veroa seka osingon verotussaadantda. Osingon ollessa alle 150 000 euron suu-
ruista seka enintddn 8 prosenttia osakeyhtion varoista vdhennettyna veloilla, on
siité 75 prosenttia verovapaata. Ehtojen ylittyessa verovapaa osuus osingosta
on 25 prosenttia. (Vero 2024.) Jotkin tulot ovat e-urheilijalle taysin verovapaita.
Naihin lukeutuvat suurimmaksi osaksi tunnearvoiset pokaalit sek& suurimmil-

taan 100 euron rahapalkinnot (Kari 2024).

Osakeyhtitstd maksettavan osingon verotusta kuvaavien Excel-laskelmien pe-
rusteella voidaan paatella, ettd veroseuraamusten optimoiminen vaatii riittavan
suurta nettovarallisuutta. llman riittdvaa nettovarallisuutta tai osingon méaaran ol-

lessa liilan suuri, nousee todella korkeaksi. Hyvana nyrkkisaanténé osingon
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maaralle on 20 prosenttiyksikdn suuruus verrattuna nettovarallisuuteen. Esimer-
kiksi nettovarallisuuden ollessa 100 000 euron luokkaa, jaivat noin 20 000 euron
osingon maksettavat verot yllattavan pieniksi verrattuna tilanteisiin, joissa netto-
varallisuutta tai osingon maaraa muutettiin. Maksettava osinko usein ylittada 8
prosentin matemaattisen arvon rajan, jolloin veroseuraamukset kasvavat huo-
mattavasti. Tatd on kuitenkin lahes mahdotonta valttaa aloittavassa pienivarai-
sessa yhtiossa ilman suurta nettovarallisuutta. Rajan valttaminen vaatisi noin
480 000 euron nettovarallisuutta yhtidlle. Toisaalta suurten tulojen verottaminen
pelkastaan ansiotuloina kasvattaa maksettavien verojen maaran huomattavan
suureksi tiukan ansioverotuksen seurauksena. Siksi onkin hyddyllisinta verottaa
osa tuloista ansiotuloina ja nostaa osinkona tietty maara yhtiosta, jolloin mak-
settavat verot voivat jaada useita tuhansia euroja pienemmiksi kuin edella mai-

nituissa tilanteissa. (kuva 6 ja kuva 7.)

Muita vaihtoehtoja e-urheilijalle on kevytyrittajyys, jossa vastuu tulojen ennakon-
pidatyksesta siirretddn ulkoiselle taholle (Trust 2024). Omien tulojen verottami-
nen on e-urheilijoille nykyisin selkedd mutta verotuskohtelun kanssa muodostuu
ongelma sen suhteen, tulkintaanko tulot osakeyhtitn tuloiksi vaiko henkilokoh-
taisiksi tuloiksi. Suurempiin voittorahoihin, jotka verotetaan ansiotuloina, on saa-
nut ohjausta Verohallinnolta (Naukkarinen 2024). Jos tulot kasvavat riittavan
suuriksi, on e-urheilijalle verotuksen kannalta edullista perustaa osakeyhtig,
jonka kautta voittotulot voidaan kanavoida. Esimerkiksi vuositienestien ylitta-
essa 38 400 euroa, on havaittavissa osakeyhtibosingon vuosipalkkaa vastaa-
van maaran verojen maaran alittavan ansiotulojen verojen méaaran (kuva 6 ja
kuva 7). Osingon verotusta méaarittaa kuitenkin pohjalla oleva yhtién nettovaralli-
suus, joten on vaikeaa maarittaa tiettya tilannetta, jolloin tulot ovat kasvaneet
riittdvan suuriksi osakeyhtion perustamista varten. Osakeyhtiosta voidaan myds
nostaa palkkaa seka osinkoja, joihin patee oma verotuksensa. Useimmiten tulo-
jen kasvaessa on jarkevaa hyddyntaa osakeyhtion osinkoja yhdessa palkkatu-
lon kanssa, jolloin veroseuraamukset jakautuvat nédiden kesken tasaisemmin
(Tuovinen 2023.)

Kootusti e-urheilijan on mahdollista verottaa tulonsa taysin ansiotuloina, jolloin

niita kasitellddn kuten mita tahansa progressiivisen verotuksen alaisia
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ansiotuloja. Taman liséaksi on mahdollista hyddyntaa osakeyhtiota, jolloin tulot
verotetaan osakeyhtion yhteiséveron mukaisesti. (Bowa 2024.) Ei ole olemassa
tiettya yhtiomuotoa, joka olisi joka tilanteessa tehokkain vaihtoehto verovaiku-
tusten minimoimiseen, vaan yleensa valinta riippuu tulojen méarasta. Yhtion,
kuten osakeyhtion tai toiminimen perustaminen seka hyédyntdminen yhdessa
osingon nostamisen seka palkan kanssa usein mahdollistaa tehokkaimman ve-
rovaikutusten minimoimisen. Taman lisaksi urheilijarahaston kayttdaminen va-
hentaa valittomia verollisia vaikutuksia tuloille ja jakaa ne tasaisemmin usealle

vuodelle (Tuovinen 2023).

Nykyisin e-urheilun tulojen verotus on e-urheilijoille yleensa selkeaa, mutta esi-
merkiksi osakeyhtion toiminnan verotuksellisesta kohtelusta on eri ndkemyksia
riippuen tilanteista (Tuovinen 2023). E-urheilussa veronalaista tuloa on kaikki lu-
kuun ottamatta suurimmillaan 100 euron suuruisia voittoja, tunnearvoisia palkin-
toja seka elinkeinotulon verottamisen mukaisia osuuksia osakeyhtién osingosta
(Laki elinkeinotulon verottamisesta 360/1968). Suurin osa aloittavista e-urheili-
joista ei tienaa riittavasti alkutasolla ilman turnausvoittoja tai sponsorisopimuk-
sia, mutta esimerkiksi organisaatioon kuuluminen voi johtaa johdonmukaiseen

ja riittavan palkan tienaamiseen (Hakaniemi 2023).

6.2 Opinnaytetyoprosessi

Opinnaytetyoprosessi lahti liikkeelle jarjestelmallisesta suunnitelmasta, joka
mahdollisti riittdévan ajankayton, joka johtaisi tydn valmistumiseen aikataulun
mukaisesti vuoden aikana. Ennen tyon alkua vdhensin taysipaivaisesti tdissa
kayntia, joka salli riittavan ajan jakamisen opinnaytetyon seka palautumisen va-
lilla. Tyotaakka ei ndin kasvanut lilan suureksi tydnteon prosessin aikana,
vaikka tietojen hankintaa ja kirjoitusprosessia tapahtui paivittain alkukesasta
loppusyksyyn saakka. Kirjoitusprosessin yhteydessa toteutin taustatietohaastat-

telun loppukesastd, jonka jalkeen siirryin viimeistelyvaiheeseen syksyn aikana.

Sain toteutettua opinnaytetydn tavoitepdivamaaradn mennessa, joten ajankay-
ton suunnittelu seka tydnteon rytmitys toimivat. Teoriakappaleisiin kaytettyja

l&hteita 16ytyi tydbhon riittdvasti, mutta aiheen ollessa uusi, tuli Iahteisiin suuri
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osuus englanninkielisia lahteita. Asia, jonka tekisin nyt prosessia aloittaessa toi-
sin, olisi itse tekstin tuottamisen aloittaminen aikaisemmin. Vaikka aikataulu

toimi tasséakin tekoprosessissa, oma tyon edistymisen kuva jai vahan hamaraksi
kaiken teorian ollessa vield muistiinpanoissa alkukesan ajan, joka johti valtetta-
vaan stressiin. Opinnaytetydprosessin aikana olen hyddyntanyt vertaisarviointia

lahipiiristd sek& muilta korkeakouluista valmistuneilta opiskelijoilta.

Aihepiirissa itselleni oli mielenkiintoista sen helppo lahestyttadvyys oman harras-
tuneisuuden puolesta. Lisaksi aiheen ollessa erittain ajankohtainen se innosti
itseani entistd enemman tutkimaan syvallisemmin e-urheilun taustaa seka kas-
vua, jota on tapahtunut viime vuosina. Aikaisempi kosketuspinta e-urheiluun it-
sellani oli harrastusmaisen turnauksiin osallistumisen seka turnausten seuran-
nan puolelta, mutta tyota tehdessé sain laajennettua kasitystani aiheesta seka

kaikesta, jota kilpailemiseen voi kuulua.

Kirjallisuuskatsausta arvioidessa tarkeimpiin asioihin lukeutuvat aiheelle sovel-
tuvat tutkimuskysymykset sek& niihin vastaaminen tyon johtop&éatoksissa.
Tyobssa on kaytetty tiedollisesti seka julkaisuajankohdallisesti luotettavia lah-
teitd, kuten tieteellisia artikkeleita seka kirjallisuutta ja haastatteluita liittyen e-
urheiluun ja verotukseen. Paadyin opinnaytetydssa samankaltaisiin tuloksiin
kuin muissa vastaavissa e-urheilun verotusta koskevissa opinnaytetoissa on

paadytty koskien e-urheilun ansaintamalleja seké tulojen verotusta.

Vaikka muissa e-urheilun verotuksen aiheen opinnaytetdissa paépainona on ol-
lut haastattelut, ovat johtopaatokset hyvin samankaltaisia omieni kanssa. Nico
Malisen paatelmat e-urheilun verotuksen nykyisesta selkeydesta vastaavat
omiani erittain paljon. Lajin verotus on muuttunut selkeAmmaksi ja vastaamaan
muita lajeja. Liséksi Malinen toteaa e-urheilun olevan viela riittdmaton tulon-
lahde monille pelaajille ja itse paadyin kirjallisuuskatsauksessani samaan paa-
telmaéan. Usein e-urheilu aloitetaan harrastuksena tai liséksi sivutyona on jokin
toinen tydpaikka. Olen my6s samaa mieltd Malisen ajatuksista suurempien ra-
hasummien keskittymisesta karkipelaajille, joka vaikuttaa myo6s siihen, etta kai-
kille eivat saa e-urheilusta riittavasti tuloja ainakaan uran alussa. (Malinen
2021.)
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Kristian-Mikael Katajisto oli paatynyt omassa opinnaytetydossaan hyvin saman-
kaltaisiin johtopaatoksiin liittyen e-urheilun ansaintamalleihin seka verotuksen
mahdollisuuksiin. Meidan molempien opinnaytetoissa esitellaan erilaisia ansain-
tamalleja, jotka liittyvat e-urheiluun seka e-urheilun oheistoimintaan kuten spon-
sorien yhteisty0 seka suoratoistaminen. Liséksi Katajiston tydssa painottuu yh-
tion perustaminen, jota monet huippupelaajista suosivat. Omaa opinnaytetyota
tehdessani selvitin kuitenkin, etta esimerkiksi osakeyhtion perustaminen vaatii
riittdvasti varallisuutta perustamisvaiheessa, etta perustaminen on jarkevaa
maksettavien verojen kannalta. Kuten minakin, Katajisto kasittelee myds e-ur-
heilun ennalta-arvaamattomuutta, joka vaikeuttaa henkilokohtaista verottamista
tulojen maaran vaihdellessa, jolloin esimerkiksi verokortin tekeminen koko vuo-

deksi on haastavaa. (Katajisto 2022.)

Kirjallisuuskatsauksen arviointi kiteytyy tarkoituksen maarittelyyn, tutkimuskysy-
mysten soveltuvuuteen, aineistonhakuun ja analysointiin seka itse tekstiin
(Vilkka 2023, 3). Arvioinnin kohteisiin kuuluu my6s se, miten tutkija saa kytket-
tya materiaalin tutkimuskysymyksiin seka vastattua kysymyksiin yhdistelemalla
tietoa liittyen aiempiin tutkimuksiin, menetelmiin seka teoriaan (Vilkan 2023, 3
mukaan Cooper). Muita arviointikriteereita kirjallisuuskatsaukselle voivat olla tut-
kimuskysymysten selkeys, tiedonlahteiden riittdvyys seké jatkotutkimusehdotus-
ten johdonmukaisuus liittyen saatuihin tuloksiin (Vilkan 2023, 3 mukaan JBI
2020).

6.3 Luotettavuus ja eettisyys

Ty6 on toteutettu kuvailevan kirjallisuuskatsauksen menetelmaa kayttaen. Ta-
voitteena on kerata tietoa e-urheilun eri ansaintamallien verottamisesta seké
siita, miten veroseuraamukset tuloille pystytdan optimoimaan. Kuvaileva kirjalli-
suuskatsaus on saanut kritiikkia subjektiivisuuden ja sattumanvaraisuuden
vuoksi silla lukijan tulee luottaa kirjallisuuskatsauksen tekijan harkintaan ja lah-
dekritiikkiin kaytettyjen lahteiden tietojen suhteen (Johansson 2007, 4; Kangas-
niemi ym. 2013, 292).
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Tutkimuksen luotettavuutta arvioidaan hankitun aineiston perusteiden kuvauk-
sen perusteella. Luotettavuudelle tarkeaa on aineistonvalinnan tarkoituksen
maarittely. Taman liséksi koko tutkimuksen ytimena on tutkimuskysymysten va-
likointi mahdollisimman tasmallisesti. (Kangasniemi y. 2013, 298; Kaariainen &
Lahtinen 2006, 41.) Tutkimus ja aineiston hankinta ovat toteutettu noudattaen
hyvaa tieteellistd kaytantda, jossa korostuvat luotettavuus, rehellisyys, arvostus
ja vastuunkanto (Tutkimuseettinen Neuvottelukunta 2024). Myo6s tyéhon valittu

tutkittava aihe on itseani kiinnostava oman harrastuneisuuden perusteella.

Ty6ta varten hankittua aineistoa on kasitelty eettisesti ja huolehdittu lahdekritii-
kistd miettiessa sopivia lahteitd. Lahteiden laatuun erilaisista uutisartikkeleista ja
tieteellisista tutkimuksista on kiinnitetty erityishuomiota seka lahteiden ajankoh-
taisuus seka alle 10 vuoden ikd& on huomioitu. 10 vuoden raja on valittu valtta-
maan tiedon vanhentuminen etenkin uudistuvassa verotuksessa. Pohjatietoja
varten tehdyssa haastattelussa on huomioitu mahdollisuus vastata anonyymisti
mutta haastateltava halusi vastata omalla nimella kysymyksiin. Henkilokuvissa
kasitellyt e-urheilijat seka haastateltava henkild ovat ennestaan itselleni tuttuja
mutta silti henkil6ita on kasitelty objektiivisesti. Pohjatutkimusta varten olisi voi-
nut haastatella useampaa e-urheilijaa luotettavuuden lisdamiseksi seka parem-
man kuvan saamiseksi lajin tulotasoista, mutta paapaino tutkimuksessa oli kir-

jallisuudessa.

6.4 Jatkotutkimuskohteita

Opinnaytetyon tutkimukseen on mahdollista kehittaa useita jatkotutkimusaiheita.
Jatkossa tutkimuksen kohteena voisi olla pohjoismaiden eriavaisyydet e-urhei-
lun tulojen verottamisessa tai laajemmin verotuksen erot Euroopan alueella. Ta-
han taustasyyna voisi olla yleinen ajatus siitd, etta Suomen verotus on muita
maita kiredmpi, mutta voiko tilanne kdantya myos toisin pain ja muissa maissa
verotus ei ole yht& kehittynytté koskien e-urheilun tuloja, joka johtaa vaaraan
kasittelyyn. Verotuksen nékdokulmaan toisena jatkotutkimuksena voi olla ulko-
mailla asuvien suomalaisten e-urheilusta saatavien tulojen verotus ja mahdolli-
sen kaksinkertaisen verotuksen valttaminen nykyisen asuinmaan ja Suomen va-

lill&.
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E-urheilun verotuksen ulkopuolelta pelkk&an e-urheilun alueeseen keskittyvia
jatkotutkimuksia voitaisiin tehda e-urheilijoiden ajanhallintaan seka uupumuk-
seen liittyen. Tama voisi olla ajankohtainen suunta etenkin tyduupumuksen ol-
lessa esilla mediassa. Lisaksi e-urheilun harjoittelu ja rutiinit vievat suunnatto-
masti aikaa, joten tama voi helposti johtaa uupumiseen, jos ajankaytosta ja riit-
tavasta vapaa-ajan palautumisesta ei huolehdita.
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Haastattelukysymykset

Millaisia eri tuloluokkia on Formula 1-pelissa jarjestettavassa e-urheilukilpai-

lussa?

Ovatko palkat kilpailukohtaisia?

Saako kilpailuissa suuremman voittopotin kuljettajien mestaruudesta vai tiimi-

mestaruudesta?

Tormasitko epéaselvyyksiin tai ongelmiin verotuksessa?

Tarjottiinko e-urheiluorganisaatiosta ohjausta tulojen verottamiseen?

Perustitko yhtiota e-urheilukilpailuista saatavia tuloja varten?

Hyddynsitkd urheilijarahastoa omiin tuloihin?

Suositteliko oma e-urheiluorganisaatio siséllontuottamista turnauksien liséksi?






