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Opinnaytetyd kasittelee kilpapelaamisen kehitystd suomalaisissa tapahtumissa vuosien
1996-2013 aikana kysely- ja haastattelututkimuksen keinoin. Tyon toimeksiantaja oli Suo-
men elektronisen urheilun liitto — SEUL ry.

TyOssa selvitetaan, miten kilpapelaaminen on kehittynyt suomalaisissa tapahtumissa seké
tehdaan padasiassa maarallista perustutkimusta kilpapelaamisesta. Suomessa pelattuja kil-
papeliturnauksia kartoitettiin kysymalla turnauksia jarjestaneiden tapahtumien jarjestgjilta
tietoja tapahtumista ja turnauksista. Haastattelun avulla kerattiin tietoa kilpapelaamisesta
iimion4, ja haastattelun tuloksia hyddynnettiin tyon teoriaosuudessa.

TyoOn teoriaosassa kasitellaan pinnallisesti kilpapelaamista iimiona ja sen kasitteitd, kuten
kilpapelaamisen maaritelmaa, kilpapeliturnauksen maaritelmaa ja LAN-tietokonetapahtu-
mien yhteytta kilpapeliturnauksiin. Lisdksi kaydaan lapi kysely- ja haastattelututkimusta tut-
kimusmenetelména. Tydn toiminnallinen osa siséaltaa tydn suunnitteluprosessin, tulosten la-
pikdymisen ja aineistosta nousevat paatelmat.

Haastattelun avulla selvitettiin kilpapelaamiseen ilmiona liittyvia kysymyksia. Haastattelun
perusteella toteutettiin kaksi kyselytutkimusta. Toinen lahetettiin LAN-tapahtumien jarjesta-
jille ja toinen lahetettiin vapaasti vastattavaksi Internetiin. Kyselyiden avulla oli tarkoitus ke-
rata tietoa ja tehda perustutkimusta suomalaisesta kilpapelaamisesta. Aineistoa kasiteltiin
paaasiassa maarallisin keinoin, mutta koska kyselyiden vastaajamééara oli matala, ei tulok-
sista voitu tehda tilastollisesti patevia paatelmia. Suuntaa-antavana arviona voidaan kuiten-
kin todeta, etta kilpapelaaminen on kasvanut Suomessa ilmioné ja kehittynyt ynd ammatti-
maisemmaksi. Lisdksi LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettavien kilpapeliturnausten
maara on lisaantynyt jatkuvasti.

Tutkimuksesta saatia tietoa voidaan hyddyntaa esiteltdessa elektronista urheilua valtame-
dialle, markkinoitaessa kilpapelitapahtumia yhteistydkumppaneille ja tehtdessa johtopaatok-
sid esimerkiksi nuorisotyéllisesti. Koska kilpapelaamista on tutkittu hyvin vahan, myés muut
tutkijat voivat hyotya tyon I6ydoksista.

Avainsanat kyselytutkimus, haastattelu, kilpapelaaminen, elektroninen ur-
heilu, LAN-tapahtuma, eSports
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This Thesis discusses the development of eSports in Finnish gaming events between years
1996 and 2013 by the means of an interview and surveys. The commissioner of the work is
Finnish eSports Federation — SEUL ry.

The aim of the the Thesis is to determine how eSports has developed in Finnish gaming
events by conducting a mainly quantitative study about the subject. The Finnish eSports
events were researched by asking the event organizers about the events and tournaments
they have organized. An interview was conducted to collect information about eSports as a
phenomenon, and the findings of the interview were used in the theoretical part of the The-
sis.

The theoretical part briefly examines eSports as a phenomenon. The concepts of eSports,
such as the definition of eSports and an eSports tournament, and the connection between
LAN events and eSports, are examined. In addition, interviews and surveys as research
methods are discussed. The empirical part of the Thesis consists of the planning phase of
the study, the analysis of the results, and the conclusions that can be made based on the
collected data.

An interview was conducted to better understand eSports as a phenomenon. Two surveys
were carried out based on the findings of the interview. The first survey was sent to LAN
event organizers and the second one to be answered freely via the Internet. The surveys
were used to collect data to examine eSports in Finland. The data was processed by using
mainly quantitative methods, but as the amount of respondents was low, the statistical va-
lidity of the quantitative results was low. However, as an estimation, it can be said that
eSports has grown and become more professional in Finland during the last years. In addi-
tion, the amount of gaming tournaments outside LAN events has been growing steadily.

The findings of the Thesis can be used to introduce eSports to the media, to market eSports
events to partners, and to make information on eSports available publicly. As eSports is a
topic that has not been researched very much, other researchers can also benefit from the
findings of the Thesis.
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1 Johdanto

Kilpapelaaminen, eli elektroninen urheilu, on maailmanlaajuisesti kasvava ilmio, jota ei
kuitenkaan tunneta erityisen hyvin. Vaikka pelaamisesta ja peleistd on nykyaan ole-
massa jo jonkin verran tutkimusta, kilpapelaamista itsedan on tutkittu hyvin vahan. Tassa
opinnaytetytssa toteutetaan Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:lle ensisijai-
sesti maarallinen tutkimus, jonka tavoite on valottaa kilpapelaamisen historiaa ja nykyti-
laa Suomessa ja tehd&d aiheesta perustutkimusta. Aiheeseen syvennytdan tarkemmin
Suomessa jarjestettavien elektronisen urheilun tapahtumien nakékulmasta. Erityisesti
kiinnostuksen kohteena ovat pelaajat ja tapahtumien jarjestelyt. Vuonna 2013 toteutettu
tutkimus kuvaa elektronisen urheilun turnausten toteuttamiseen osallistuvia tahoja vuo-
desta 1996 vuoteen 2013.

Opinnaytetyon p&&paino on suomalaisten turnausten ja tapahtumien maaréallisessa tut-
kimuksessa. Liséksi tutkimuksessa otetaan huomioon turnauksissa pelaavat suomalai-
set ja ulkomaalaiset pelaajat seka joukkueet. Vaikka tutkimuksen paapaino on suoma-
laisessa kilpapelaamisessa, ulkomaalaiset pelaajat ja joukkueet otetaan huomioon
niissé tapauksissa, kun ne ovat osallistuneet Suomessa jarjestettyihin tapahtumiin ja tur-
nauksiin. Kilpapeli-ilmiéon liitetd&n turnaus- ja kilpailutapahtumien lisaksi myos virtuaali-
nen media ja Internet-yhteisot (Timperi 2011, 27). Taman tyon puitteissa ne kuitenkin
rajataan pois, silla tydssa halutaan keskittyda nimenomaan peliturnausten ja pelaajien
maaralliseen tutkimiseen. Liséksi virtuaalisen median ja Internet-yhteisdjen sisallyttami-
nen tutkimukseen olisi tdman opinnaytetydn puitteissa tehnyt aiheesta liilan laajan. Tur-
naus- ja kilpailutapahtumia tutkitaan enimmakseen kvantitatiivisesta, eli maarallisesta,

nakokulmasta, joten laadullinen nakdkulma jaa vahemmalle.

Opinnaytetyon tarkoitus on tuottaa toimeksiantaja Suomen elektronisen urheilun liitto —
SEUL ry:lle dataa, jota liitto voi kayttaa esitellessaan kilpapelaamista eri sidosryhmilleen.
Liiton liséksi opinnaytetyon tutkimuksen tuloksista voi olla hydtya yhteiskunnan eri toimi-
joille. Ylipaataan pelaaminen, jonka osa-alue elektroninen urheilu tai kilpapelaaminen
on, ei ole Suomessa viela laajasti tunnettu ilmié. Toimittajille, paattgjille ja ylipdataan
pelaavien ihmisten l&hipiirille olisi ensiarvoisen tarkeda ymmartad, mista kilpapelaami-
nen ilmiéna on I&htoisin, mitd ilmi6 pitaé sisallaan ja kuinka laajasta asiasta onkaan kyse.

Opinnaytety6n tarkoitus on myds osoittaa elektronisen urheilun ammattimaisuus.



Suomen elektronisen liiton taustamateriaalien ja yhteiskunnallisten hy6tyjen liséksi opin-
naytetyosta voi olla hydtya Suomen kilpapeliyhteis6a kiinnostavissa kysymyksissa. Esi-
merkiksi yhteisgssa on jo pidemman aikaa keskusteltu, tarvitseeko elektroninen urheilu
ylipdataan verkkopelitapahtumia, joissa turnaukset ovat vain pieni osa. Vaihtoehtoinen
malli olisi jarjestaa kilpapeliturnaukset erillisissa tapahtumissa, joissa kilpapelaaminen
on paaosassa. Opinnéaytetyon tutkimusta suunniteltaessa huomioitiinkin tama kysymys
verkkopelitapahtumien ja kilpapeliturnausten yhteydesta ja siihen liittyvista kysymyk-
sistd. Kulkeeko tapahtuminen kasvu esimerkiksi kdsi kadessa turnausten, pelaajamaa-

rien ja palkintosummien kanssa?

Opinnaytetytn toimeksiantaja, Suomen elektronisen urheilun liitto, on taman tyoén tyos-
tbvaiheessa tarjonnut korvaamatonta apua muun muassa suomalaisen kilpapeliyhteison
eri toimijoiden esittelyssa, tietokonepelaamisen alkuaikojen tapahtumien valottamisessa
ja sopivan tutkimusotoksen valinnassa. Myds muu Suomen elektronisen urheilun yhteiso
antoi tukeaan tutkimuksen onnistumiseksi. Maarallisen tutkimuksen data saatiin kerattya

eri verkkopelitapahtumien jarjestdjien avustuksella.

Oma kokemukseni ja kompetenssini kilpapelaamisesta rakentuu vuosien varrelta. Olen
pelannut kilpailullisesti World of Warcraft -pelid yhdessa maailman parhaista joukkueista
noin kolmen vuoden ajan. Olen myds ollut mukana jarjestamassa tapahtumia, joissa on
ollut kilpapeliturnauksia, seka ollut paajarjestajana kilpapeliturnauksissa. Olen myos Kir-
joittanut eri medioihin Kilpapelaamisesta. Lisaksi olen toiminut Suomen elektronisen ur-
heilun liiton hallituksessa varajasenend kesasta 2013, ja liton verkkosivujen paatoimit-
tajana vastaan liiton viestinnasta. Nama erilaiset roolini elektronisen urheilun alalla ovat

antaneet minulle monipuolisen kuvan kilpapelaamisesta ilmiénd Suomessa.

Kirjallinen ty6 etenee siten, etta luvussa kaksi kaydaan ensin 1&pi opinnaytetytn taustoja
ja rajausta. Luvussa kolme keskitytdan kilpapelaamiseen liittyvaan kirjallisuuteen ja teo-
riaan. Luku nelja kasittelee tyossa kaytettya tutkimusmetodiikkaa ja sen teoriaa. Luvussa
viisi kerrotaan tyon puitteissa toteutetun haastattelun ja kyselyiden suunnittelusta ja to-
teutuksesta. Luvussa kuusi kdydaan lapi kyselytutkimusten vastaukset, ja luvussa seit-

seman analysoidaan niiden merkitystd opinndytetyon kysymysten kannalta.



2 Tutkimusasetelma

Tassa luvussa kaydaan lapi opinnaytetydn lahtdkohtia. Ensin esitelladn toimeksiantaja
Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry, jonka jalkeen kasitellaan opinnaytetydn
ajankohtaisuutta ja rajausta. Alaluvuissa kasitelladn myos tutkijan omaa roolia kilpapeli-
kentalla ja sitd, miten se on vaikuttanut opinnaytetyén suunnitteluun ja ohjannut sen to-

teutusta.

2.1 Toimeksiantaja Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry

Suomen elektronisen urheilun liitto, lyhyemmin SEUL ry, perustettiin joulukuussa 2010
toimimaan suomalaisen kilpapelaamisen edunvalvojana, elektronisen urheilun keskus-
jarjestdona ja elektronisen urheilun edustajana valtamediassa. Liiton tarkoitus on tuoda
saman katon alle sekd ammattipelaajat, harrastajapelaajat, tapahtumajarjestajat, kilpa-
pelimedia ettd muut elektronisen urheilun alan jarjestot, toimijat ja aktiivit. Yksi kohtalai-
sen nuoren liiton tarkeimmista tehtavista on lisata kilpapelaamisen tunnettuutta suoma-

laisessa yhteiskunnassa. (SEUL, 2013.)

SEUL ry:n toimintaa rahoitetaan julkisella rahoituksella, ja yleishyodyllisen liiton hallitus
perustelee vuosittain rahan tarpeensa rahoitushakemuksessaan. Rahoituksen hakemi-
nen on helpompaa, kun pyydettyjad summia pystytédan perustelemaan faktoilla — esimer-
kiksi sellaisilla, jotka osoittavat elektronisen urheilun pelaajaméaaérien vuosittaisen kehi-

tyksen ja alan kentan toiminnan ammattimaisuuden.

Otin Suomen elektronisen urheilun liittoon yhteyttd alustavasti kesélla 2012 ja tiedustelin,
voisinko tehdéa opinnaytetyoni heille. Minulla oli jo tiedossa, etta haluaisin tutkia suoma-
laisen kilpapelaamisen historiaa ja koota tulokset yhteen materiaaliksi, jota eri elektroni-
sen urheilun alan toimijat voisivat hyddyntaa esitellessaan lajia. Liitto vastasi tieduste-
luuni myontavasti ja myos piti tutkimusaihettani mielenkiintoisena ja tarkeana. Liitto lu-
pasi avustaa minua kysymyksisséani elektronisesta urheilusta ja tiedon hankinnassa. ltse

tyon tekeminen sovittiin loppuvuodelle 2013.

Oma roolini Suomen elektronisen urheilun liiton viestinnan vetdjana ja verkkosivujen

paatoimittajana on saanut minut pohtimaan sitéd, miten kilpapelaamista voisi tuoda esille



paremmin suomalaisessa yhteiskunnassa. “Miten tehda kilpapelaaminen tunnetuksi?”
on kysymys, jonka kanssa painin paivittain tydsséni. Nyt kun opinnaytetyoni tekeminen
tuli ajankohtaiseksi, pystyn tutkimukseni kautta tarjoamaan liitolle parempia evaita puhua
kilpapelaamisesta. Roolini litossa my6s auttaa opinnaytetyon tekemisessa, ja olenkin
voinut hyddyntdaa SEUL-kontaktejani muun muassa tutkimuksen aineistonkeruuvai-

heessa.

2.2 Opinnaytetytn ajankohtaisuus

Kilpapelaaminen alkoi Suomessa 90-luvun puolivalin jalkeen, ja nykyaan elektronisessa
urheilussa kilpaillaan lukuisissa turnauksissa ympari vuoden (Velling 2013a). Kilpape-
laaminen ei kuitenkaan ole aiheena monille kovin tunnettu, ja ilmiéta on tutkittu mennei-
syydessad hyvin vahan. Liséksi keskustelu kilpapelaamisesta kaantyy helposti ainoas-
taan pelattavien pelien etiikkaan (Wagner 2006, 437). Naista pelaamiseen liittyvista en-
nakkoluuloista, epaselvyyksistd ja yleisesta tiedon puutteesta johtuu, etta kilpapelaa-
mista ilmiona ei yleisesti ymmarreta nahdakseni kovinkaan hyvin. Tasta syysta olisi tér-
keda, etta kotimainen kilpapelaaminen voitaisiin esitella mahdollisimman neutraalissa

valossa.

Noin kolme vuotta vanha Suomen elektronisen urheilun liitto ei ole toistaiseksi pitanyt
tilastoa Suomessa pelatuista kilpapeliturnauksista, niissa pelanneista pelaajista, niita tu-
keneista sponsoreista tai niitd seuranneista yleisoistd. Myoskaan laajempaa dataa eri
verkkopelitapahtumien turnauksista ei ole saatavilla, vaan tieto on pirstoutuneena eri ta-
pahtumajarjestdjilla (Velling 2013a). Kilpapelaamisen tunnettuuden lisaamisen kannalta
olisi tarkeaa, ettad ilmiota voisi tarkastella ja esitella luotettavien lukujen valossa. Pelitur-
nauksista saatua tietoa voitaisiin esimerkiksi jakaa yhteistydkumppaneille ja kayttaa ke-
hityksen seurantaan. Loydoksien avulla voitaisiin myds yleisesti kuvata, milla tasolla

elektroninen urheilu on Suomessa (Velling 2013a).

2.3 Opinnaytetydn rajaus

Tama opinnéaytetyd tahtdd suomalaisen kilpapelikulttuurin kuvaamiseen ensisijaisesti

maarallisesti. Kilpapelaaminen, tai elektroninen urheilu, ja sen historia esitellaan tydssa



pintapuolisesti. Yksityiskohtiin ei mennd syvemmalle, silla tdmé&n tyon kannalta olen-
naista on tuntea elektronisen urheilun historia ainoastaan péépiirteittain: sen tarkeimpien
tapahtumien ja pelatuimpien pelien osalta. Ilmién koko historian raportoimisesta riittaisi
asiaa yksinaan yhteen opinnaytety6hon, ja tassa tydssa halutaan keskittya nimenomaan

suomalaisiin tapahtumiin ja turnauksiin.

Kilpapelaamisen méaarittelyyn omistetaan yksi luvun alakohta — uutta ilmiota, kuten Kkil-
papelaamista, pyritddn kuvaamaan paremmin tunnettujen ilmididen avulla. Kilpapelaa-
misen voikin maaritella eri tavoin (vrt. luku 3.1). Ty6ssa kaydaan lyhyesti lapi elektroni-
sen urheilun suosituimmat pelit ja kuvataan tyypillinen suomalainen verkkopelitapah-
tuma, jossa kilpapeliturnauksia jarjestetadn. Kilpapelaamisen maaritelman ja termistén
lisaksi ulkomaiseen ja Suomessa tehtyyn kilpapelitutkimuksen tutustutaan lyhyehkdsti
(vrt. luku 3.3).

Tata tyota varten tehdyn tutkimuksen aineiston kerdéaminen aloitetaan vuodesta 1996,
jolloin muun muassa Timperin (2011, 33) ja Wagnerin (2006, 437) mielesta kilpapelaa-
misen kannalta merkittdvd Doom-peli julkaistiin. Tutkimusajanjakso rajataan vuoden

2013 lokakuun loppuun. lImiétd Suomessa tutkitaan siis 17 vuoden aikavalilla.

Olen osallistunut useisiin kilpapeliturnauksia siséltaviin tapahtumiin Suomessa ja ulko-
mailla harrastukseni ja Suomen elektronisen urheilun liiton hallituspestini puolesta. Ta-
pahtumissa roolinani on ollut muun muassa tehda kilpapeliturnauksista reportaaseja ja
haastatteluita, edustaa sponsoriyrityksia sekéd myohemmin huolehtia turnauksissa pe-
laavista harrastaja- ja ammattipelaajista. Taman vuoksi minulla on elektronisen urheilun
tapahtumista ja turnauksista yksityiskohtainen kuva: tiedan, mistd ne muodostuvat ja
mitad ne pitavat sisallaan. Tasta syysta taman opinnaytetyon tutkimusta ei tehda jalkau-
tumalla tapahtumiin, vaikka moni tutkija valitseekin tutkimusmetodikseen pelaajien ja pe-
litapahtumien havainnoinnin kuvatessaan uutta ilmiota (Timperi 2011, 27; Rambusch &
Jakobsson & Pargman 2007; Kojo 2012, 109).



3 Kilpapelaaminen

Tassa kilpapelaamista kasittelevassa luvussa kaydaan lapi kilpapelaamisesta olemassa
olevaa tutkimusta ja aineistoa. Luvussa luodaan pohja taman opinnaytety6n tutkimuk-
selle ja pureudutaan kilpapelaamisen akateemisen maarittelyn puutteista ja ristiriitai-

suuksista aiheutuviin ongelmiin.

3.1 Kilpapelaamisen maaritelma ja yhteys perinteiseen urheiluun

Koska kilpapelaaminen on verrattain uusi ilmié, sen méaaritteleminen akateemista tutki-
musta varten on ollut oleellista. Maaritelm&é tarvitaan kuitenkin myds arkikayttéon. Ei
siis ole yllattavaa, etta kilpapelaamisen voi méaritella monella eri tavalla, joista tdssa
yhteydessa esitellddn Wagnerin (2006, 438) ja Suomen elektronisen urheilun liiton
(SEUL 2013) versiot. Pohjimmiltaan melko samankaltaisilla maaritelmilla yhteistda on

muun muassa se, ettd molemmat ovat tarkoituksella jatetty melko 16yhiksi.

Suomen elektronisen urheilun liiton maaritelméan mukaan kilpapelaaminen on tietotek-
niikkkaa hyddyntavaa kilpaurheilua. Elektronisen urheilun harrastaja on henkild, joka kayt-
taa tietoteknista pelilaitetta kehittyakseen pelaajana. Pelaaminen voi tapahtua yksin tai
toisen henkilon kanssa lahiverkossa tai Internetissa. (SEUL 2013.) Liiton mé&éaritelmé& so-
pii arkikayttoon, kun taas Wagnerin maaritelma téahtaé ilmion akateemisen maarittelemi-
seen tutkimusta varten. Wagner perustaa maaritelmansa perinteisen urheilun maaritel-
maan. Wagnerin (2006, 438, 439) eSports-kilpapelaamisen maaritelman mukaan kilpa-
pelaamista on mik& tahansa pelaaminen, jossa pelaajat kehittavat kulttuurin kannalta
tarkeitd fyysisid tai henkisid kykyjaan informaatio- ja kommunikaatioteknologioiden

avulla verratakseen suorituksiaan yhteisesti hyvaksyttyjen sdantdjen mukaan.

Kilpapelaamisen maaritelman liséksi on oleellista ymmartaa termin merkitysta ja histo-
riaa. Kilpapelaamista kutsutaan englanniksi nimella “e-sports”, josta on Suomessa kay-
tetty kahta eri kdannosta. Esimerkiksi Timperi puhuu tydssaan “kilpapelaamisesta” (Tim-
peri 2011) ja Suomen elektronisen urheilun liitto verkkosivuillaan “elektronisesta urhei-

lusta” (SEUL 2013). Maaritelméansa ja nimensa puolesta kilpapelaaminen rinnastetaan-



kin usein perinteiseen urheiluun. Monet tutkijat ovat kuitenkin tdissdén ottaneet perintei-
sen urheilun ja kilpapelaamisen yhteyteen kantaa (vrt. Wagner 2006, 439; Hutchins
2008, 857 ja Rambusch & Jakobsson & Pargman 2007, 163).

Termia "e-sports" alettiin kayttdd 1990-luvun loppupuolella. Yksi aikaisimmista luotetta-
vista lahteistd on Eurogamerin vuonna 1999 julkaisema artikkeli "The OGA" (Eurogamer
1999), jossa Mat Bettington vertaa elektronista urheilua perinteiseen urheiluun. Myds
kilpapelaamisen ekosysteemeita tutkineen Timperin (2011, 14) mukaan termin ymmar-
tdmiseksi tulee ymmartad ammattiurheilun toimintaa, joista kilpapelaaminen on ottanut
vaikutteita. Tutkimuksessaan Timperi (2011, 14-37) mainitsee naista kaytanndista tur-
nausrakenteet, palkintojen vaikutuksen kilpailijoiden toimintaan, kilpailujarjestajan tehta-

vat, olemassa olevien kilpaorganisaatioiden ominaisuudet ja kilpailijoiden ansiotulot.

Vaikka tutkijat ovat havainneet paljon yhtalaisyyksia urheilun ja kilpapelaamisen valilla,
kilpapelaamista ei kuitenkaan tarvitse nahda lajina, joka voidaan nahdéa ainoastaan pe-
rinteisen urheilun maaritelméan valossa (Wagner 2006, 440). Pitkan Kilpailuhistorian
omaavan ammattiurheilun ja kilpapelaamisen valilla havaittavia samankaltaisuuksia voi-
daan kuitenkin hyodyntaa kilpapelaamisen toiminnan ymmartamisessa ja tutkimuksessa
(Timperi 2007, 37). Esimerkiksi Hutchins (2008, 857) loytaa paljon yhtalaisyyksia olym-
pialaisten ja World Cyber Games -kilpapeliturnauksen valilla. Tapahtumien jarjestelyt,
seremoniat, sponsorirakenteet ja filosofiat ovat samankaltaisia, ja molempien tapahtu-
mien filosofiat painottavat kansojen valista rauhaa ja ystavéllistd kilpailua (Hutchins
2008, 858). Hutchinsin (2008, 852, 857) kilpapelaamisen mééaritelméan mukaan koko il-
mi6 on lopputulos urheilun luonnollista kehityksesta nykyaikaan: urheilua median muo-

dossa.

Brett Hutchins tutki sosiologian nékdkulmasta kilpapelaamisen kasvua ilmiéna World Cy-
ber Games (WCG) -casen kautta. Han argumentoi, ettd koska koko termi e-sports on
tehty vertaamalla kilpapelaamista perinteiseen urheiluun, se on harhaanjohtava. Samoin
koko WCG-tapahtuma on epdaonnistunut yrittdessaan tehda itsestaan urheilutapahtu-
man, vaikka kyseessa on jotain tdysin uutta, mita perinteisessa urheilussa ei ole ole-
massa: median tuottaman sisallén, urheilun ja verkossa pelaamisen yhdistelma. (Hut-
chins 2008, 863—865.)



Tasséa tydssa otetaan huomioon sekd Wagnerin ettd Suomen elektronisen urheilun liiton
maaritelmat. Kilpapelaamisesta puhuttaessa tarkoitetaan siis pelitoimintaa, joka voi ta-
pahtua milla tahansa pelilla paikasta riippumatta. Tarkeintd on tapahtuman kilpailullinen
luonne ja halu kehittya. Kaytettavaksi termiksi valittiin “elektronisen urheilun” sijaan “kil-

papelaaminen”, silla samaa termia kaytettiin myds Timperin (2011) tutkimuksessa.

3.2 Kilpapelaamisen historiasta

Vaikka kilpapelaamisen syntyd on kuvattu maailmanlaajuiseksi, yhté aikaa kaikkialla ta-
pahtuneeksi, iimidksi, alkunsa sai kaksi hyvin erilaista kilpapelikulttuuria, jotka perustui-
vat idan ja lannen kulttuurieroihin. Euroopassa ja Amerikassa kilpapeli-ilmion alku liite-
tédan verkossa pelattavien first person shooter -pelien (fps, eli ampumis- tai raiskintape-
lien) julkaisuun. (Wagner 2006, 437.) Fps-peleistd merkittdvimpina mainitaan yleensa id
Softwaren vuonna 1996 julkaisema Doom ja sen vuonna 1997 julkaistu seuraaja Quake.
Myds Valven vuonna 1997 julkaisemaa Counter-Strike-pelid pidetddn tarkeana aske-
leena kilpapelaamisen kehittymisessa. Michael Wagner (2006, 437) mainitsee nadma
kolme pelia artikkelissaan, joka kasittelee kilpapelaamista, sen historiaa ja ilmitn tieteel-
lista tutkimista. Myods Janus Timperi (2011, 33) mainitsee nama pelit tutkimuksessaan
kilpapelaamisen ekosysteemistd ja sen vaikutusesta pelimotivaatioon. Vuoteen 1997
mennessa oli muodostunut monia verkossa pelattavia harrastaja- ja ammattilaisturnauk-
sia (Wagner 2006, 437). Aasialainen kilpapelikulttuuri taas syntyi Koreassa 1990-luvun
lopulla. Idassa pelattiin ennemminkin MMORPG-peleja (eli verkon kautta pelattavia roo-
lipelejd) ja rts-peleja (real time strategy, suomeksi reaaliaikainen strategiapeli), joista
Wagner mainitsee artikkelissaan NCSoftin vuonna 1998 julkaiseman Lineagen ja Bliz-

zardin samana vuonna julkaiseman StarCraftin (Wagner 2006, 437—-438).

Wagner (2006, 438) toteaa vuonna 2006 julkaisemassaan tekstissa, ettd aasialainen ja
lAnsimaalainen kilpapelikulttuuri ovat yha hyvin erilaisia, vaikkakin yrityksia tuoda ndma
kaksi yhteen on jarjestetty. Paljon on kuitenkin ehtinyt muuttua vuoteen 2013 mennessa,
ja nykyaan tilanne on nahdékseni hyvin erilainen. Eri pelien parhaat edustajat matkusta-
vat ympari maailmaa osallistuen kovatasoisiin turnauksiin. Helmikuussa 2012 Helsin-
gissa jarjestetyn Assembly Winter 2012 -tapahtuman StarCraft Il -turnaukseen osallistui
pelaajia 12 eri maasta (Assembly Organizing 2012). Samaan aikaan esimerkiksi Suo-

mesta on lahdetty harjoittelemaan StarCraft Il -pelia Koreaan (Gaming.fi, 2012). Noin 17



vuodessa kilpapelaamisesta onkin tullut yha maailmanlaajuisempi ilmi6, kun pelien seu-

raaminen Internet-l&hetysten valityksell&d on mahdollistunut.

3.3 Aiempi tutkimus aiheesta

Pelaamista aletaan nykyaan pitaa hyvaksyttavana tutkimuskohteena, mutta tutkimukset
kilpapelaamisesta ovat yha harvassa (Wagner 2006, 437). Wagner itse pohjusti aihetta
vuonna 2006 julkaisemallaan artikkelilla, joka petaa tieta tulevalle kilpapelaamisen tutki-
mukselle. Lahes kaikki olemassa oleva tutkimus on tehty englanniksi, mutta hyvana puo-
lena mainittakoon tutkimusten tuoreus. Suomessa kilpapelaamista ei ole tutkittu kahta
tyotd lukuun ottamatta lainkaan, mutta aihe on mainittu lyhyesti muutamissa lahteissa
(Kojo 2012, 108.) Nayttaa kuitenkin siltd, ettd Wagnerin toivomus siita, etta aihetta tut-
kittaisiin lisd&, on toteutumassa. Wagnerin artikkelia seuranneet julkaisut ovat lahesty-
neet aihetta monesta eri nakodkulmasta, mutta tutkimusten paapaino on ollut laadulli-
sessa tutkimuksessa (vrt. Rambusch & Jakobsson & Pargman 2007, 157; Hutchins
2008, 851 ja Timperi 2011, 7).

Rai ja Yan kasittelevat artikkelissaan kilpapelaamisen infrastruktuuria ja pelaamisen
mahdollisia hyo6tyja tulevaisuudessa muun muassa koulutuksen, harjoittelun, oppimisen
ja fyysisten aktiviteettien kannalta (Rai & Yan 2009, 27-33). Artikkelissa summataan tek-
nologiat ja jarjestelmat, jotka ovat mahdollistaneet kilpapelaamisen, seka tehdaan rea-
listinen yhteenveto siita, mihin kilpapelaamista voi mahdollisesti hyédyntéaé tulevaisuu-
dessa. Myds Trepten, Reinecken ja Juechemsin sosiopsykologian tutkimus kiinnittaa
huomiota verkkopelaamisen hyotyihin. Tutkimuksen tulokset vahvistavat tutkijoiden hy-
poteesin, jonka mukaan verkkopelaaminen voi vahvistaa vanhoja sosiaalisia siteita, jos
pelaajat osallistuvat verkossa oleviin aktiviteetteihin, jotka jatkuvat myds heidan pelaa-
mansa pelin ulkopuolella, ja jatkavat naitd aktiviteetteja myos Internetin ulkopuolella.
(Trepte & Reinecke & Juechems 2012, 839.) Rambusch, Jakobsson ja Pargman (2007)
lahestyvat ilmidta case-tutkimuksessaan Counter-Strike-pelista. Pelaamista pohditaan
kognitiivisesta ja kulttuurillisesta nékdkulmasta, ja tutkimus antaa kattavan kuvan pelin

pelaamisesta, sen pelaajista ja ilmioon liittyvista muista ryhmista ja toiminnoista.

Useampikin tutkimus ottaa kantaa e-sports-termin sports-osaan, eli pohtii, mik& suhde

kilpapelaamisella on perinteiseen urheiluun. Esimerkiksi Rambuschin, Jakobssonin ja



10

Pargmanin tutkimus toteaa, ettda Counter-Strikesté on pyritty tekemaan hyvaksytty urhei-
lulaji (Rambusch & Jakobsson & Pargman 2007.) Monet muut tutkimukset ovat samaa
mieltd siitd, etta kilpapelaamisella ja urheilulla on yhtyméakohtansa, mutta kilpapelaa-

mista voi havaintojeni mukaan yhtéa hyvin kasitella omana kasitteenaan (vrt. luku 3.1).

3.4 Kilpapelaamisen ekosysteemi

Vaikka kilpapelaamisen tutkimus on vasta aluillaan, myds Suomessa on hiljattain tutkittu
aihetta. Tutkimukset ovat etenkin pyrkineet selittamaan kilpapelaamista ilmiona. Janus
Timperi selvittda diplomitydssaan kilpapelaamisen ekosysteemia ja sen vaikutusta Kil-
pailumotivaatioon (Timperi 2011, 7). Timperin kuvaus kilpapelaamisen ekosysteemista
luo pohjan tdmé&n opinnaytetyon tutkimukselle ja mahdollistaa sen tarkan rajauksen. Kil-
papelaamisen ekosysteemia kasitellessdén Timperi (2011, 54) selvittda kilpapelaamisen
eri toimijat, jotka ovat turnaus- ja tapahtumajarjestajat, joukkueet ja pelaajat sekad mediat
ja pelintekijat. Tutkimuksessaan han ottaa kantaa my6s siihen, missa ilmiéta pitaisi tut-
kia. Kilpapelaamisen ekosysteemin keskeisimmiksi elementeiksi Timperi nimeaa ympari
maailmaa jarjestetyt turnaus- ja kilpailutapahtumat, aktiivisen virtuaalisen median ja In-
ternet-yhteis6t (Timperi 2011, 27).

Taman opinnaytetydn rajaus on tehty valitsemalla Timperin kilpapelaamisen ekosystee-
min keskeisimmistd elementeista tarkasteltavaksi turnaus- ja kilpailutapahtumat. Ra-
jausta on tarkennettu keskittymalla ainoastaan suurempiin tapahtumiin. Tapahtumia ja
niissa tapahtuvia turnauksia puolestaan tarkastellaan turnaus- ja tapahtumajarjestajien

seka joukkueiden ja pelaajien nakdkulmasta.

3.5 Kilpapelaamisessa yleensa pelatut pelit

Wagnerin (2006, 438) tieteellista tutkimusta varten tahallaan I6yhéksi ja laajaksi jattdama
kilpapelaamisen maaritelma tarkoittaa, etta milla tahansa elektronisella laitteella Kilpai-
lullisesti pelattu peli on kilpaurheilua. Elektronisesta urheilusta tai kilpapelaamisesta pu-
huttaessa aiheesta puhutaan omien havaintojeni mukaan kuitenkin yleensa suppeam-
min. Useimmin kilpapelaamisesta puhuttaessa tarkoitetaan joko tietyilla koneilla pelat-

tuja peleja, tiettyja pelien alalajeja tai suoraan tiettyja peleja.
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Markkinoilla olevista tuhansista peleista vain tietyt ovat kilpapelipiireissé suosittuja, ja
turnaukset keskittyvat naiden pelien ymparille. Liséksi eri puolilla maailmaa pelataan eri-
laisia peleja ja kilpaillaan eri peleissa, koska ilmid on kehittynyt eri tavalla eri puolilla
maailmaa (vrt. luku 3.2). Suomalaisen kilpapeliyhteistn ja kilpapelitapahtumien ymmar-
tamisen kannalta onkin oleellista tietaa, mita peleja turnauksissa on pelattu juuri Suo-

messa.

Suomen elektronisen urheilun liitto toteaa kilpapeliurheilun maarittelysséén tavallisim-
pien kilpapelien olevan tietokoneella tai konsolilla toimivia viihdepeleja. Naméa pelit voi-
daan jakaa useampaan alalajiin. (SEUL 2013.) Liitto listaa verkkosivuillaan kilpapelaa-
mista esittelevassa kohdassa seitseman eri kilpapelaamisen alalajia, eli peligenrea.
Nama ovat first-person shooter (fps), real time strategy (rts), moba (verkossa pelattava
reaaliaikainen joukkuestrategiapeli), taistelupelit, urheilupelit, ajopelit ja rytmipelit. Nai-

den alalajien esittelyssa mainitaan seuraavat pelit ja pelisarjat:
e First-person shooter: Quake-pelisarja (id Software), Counter-Strike-pelisarja
(Valve Corporation), Alliance of Valiant Arms (Red Duck Inc), Call of Duty -pe-
lisarja (Infinity Ward) ja Halo-pelisarja (Bungie).

e Real-time strategy: StarCraft- ja WarCraft-pelisarjat (Blizzard).

e MOBA: DotA (Warcraft Il -kartta), Heroes of Newerth (S2 Games), League of

Legends (Riot Games) ja Dota 2 (Valve Corporation).

e Taistelupelit: Tekken-pelisarja (Namco) ja Street Fighter -pelisarja (Capcom).

e Urheilupelit: NHL- ja FIFA-pelisarjat (Electronic Arts) sek&a Pro Evolution Soccer
-pelisarja (Konami).

e Ajopelit: iRacing (iRacing.com Motorsport Simulations), Trackmania-pelisarja

(Nadeo) ja Forza Motorsport -pelisarja (Turn 10 Studios).

e Rytmipelit: In The Groove -pelisarja (Roxor), Dance Dance Revolution (Konami),

Guitar Hero -pelisarja (levittéja Activision) ja Rock Band -pelisarja (Harmonix).
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Tata tyotd varten pyrittiin etsimaan yhteenvetoja suosituimmista kilpapeleista. Aiheesta
ei kuitenkaan ole tehty tutkimusta, ja tarkeimmat pelit ovat vaihdelleet paljon vuosien
saatossa. Suomen elektronisen urheilun liiton lista kuitenkin vastasi omaa kokemustani
taman hetken suosituimmista peleista, joten sita paadyttiin kayttamaan tassa tyossa.
Tarkkaa tietoa eri aikojen suosituimmista peleista saisi esimerkiksi tarkastelemalla suu-
rimpien kilpapelitapahtumien pelivalintoja. Esimerkiksi Kansainvalisen elektronisen ur-
heilun liiton (leSF) World Championship -turnauksessa vuonna 2012 pelattiin Alliance of
Valiant Arms, Tekken Tag Tournament 2 ja StarCraft Il -peleja. Turnaukseen osallistui
400 pelaajaa 45 maasta (leSF 2013). Konkreettista tietoa suosituimmista peleista voisi-
kin saada esimerkiksi keraamalla listan eri tapahtumissa pelatuista peleista ja vertaile-
malla yksittaisten pelien esiintyvyytta listalla. Yksi taman opinnaytetyon tarkoituksista on-

kin luoda vastaava lista Suomessa pelatuista peleista.

3.6 Kilpapeliturnaukset tapahtumissa

Tassa alaluvussa kasiteltavistd LAN-tapahtumista ja niiden suhteesta kilpapelaamiseen
ei ole systemaattisesti kerétty dataa, tehty tutkimusta tai tuotettu luotettavaa kirjallisuutta,
jota voitaisi hyddyntaa tassa tydssa. Tama alaluku sisaltaakin siten tutkijan ndkemyksen
iimidsta. Tieto on kertynyt tutkijalle vuosien varrella eri LAN-tapahtumissa vierailun ja

tapahtumissa eri rooleissa tydskentelyn tuloksena.

Suomessa harrastetaan elektronista urheilua monissa erilaisissa tapahtumissa. Suuret
ja merkittavat turnaukset tapahtuvat usein verkkopelitapahtumissa, joita kutsutaan myos
LAN (local area network, suomeksi lahiverkko) -tapahtumiksi. Turnauksia pelataan kui-
tenkin myos tapahtumissa, jotka on jarjestetty ainoastaan turnausta varten. Turnaus voi-

daan myos pelata kokonaan verkossa.

LAN-tapahtumien rakenne on havaintojeni mukaan pysynyt hyvin samankaltaisena lapi
vuosien. Jarjestgjat myyvat LAN-tapahtumiin tietokonepaikkoja, joille tapahtuman osal-
listujat saapuvat tietokoneidensa kanssa tapahtuman ajaksi. LAN-aika vietetaan paikan
paalla tehden erilaisia asioita muiden osallistujien kanssa enimmakseen tietokoneita
kayttéaen. Kilpapelaaminen on kasvanut verkkopelitapahtumien mukana. Esimerkiksi
Suomen suurin LAN-tapahtuma, Assembly, aloitti ensin tietokoneella tehtaviin demoihin

keskittyvana tapahtumana, mutta on sittemmin laajentunut kattamaan myés muita digi-
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taalisen kulttuurin osa-alueita, joihin myos kilpapelaaminen kuuluu (Assembly Or-
ganizing 2013). LAN-jarjestajat ovat padasiassa ottaneet kilpapeliturnaukset osaksi ta-

pahtumiaan alusta lahtien (Velling 2013a).

Nykyaan kilpapelaaminen on suuressa roolissa monessa verkkopelitapahtumassa. Ta-
pahtumat keskittyvat laajalti pelaamiseen ja siihen liittyvaan toimintaan, ja etenkin erita-
soisiin kilpapeliturnauksiin panostetaan. Panostus nakyy tasokkaimmissa turnauksissa
muun muassa ulkomaalaisten pelaajien kiinnostuksessa ja palkintopottien suuruudessa.
Kilpapeliturnaukset ovat jarjestdjille tarkeita yleisétapahtumia, ja suurempien LAN-tapah-
tumien kohdalla monet vierailijat saapuvat tapahtumaan ilman omaa konetta turnauksia

katsomaan. (Velling 2013a.)

3.7 Elektronisen urheilun turnauksen maarittelysta

Aina kilpapeliturnaukset eivat ole sidoksissa LAN-tapahtumiin. Osa kilpapelitapahtu-
mista on rakentunut tietyn pelin tai turnauksen ymparille. Naiden erillisten kilpapelitapah-
tumien jarjestaminen on kuitenkin oman kokemukseni mukaan ollut vasta kehittymassa
viime vuosina. Liséksi tallaisista yhteen peliin keskittyvista turnauksista on usein vaikeaa
I6ytaa tietoa, koska osaa niista ei omien havaintojeni mukaan — kovista osallistujaméaé-
ristaan ja toisinaan suuristakin palkintopoteistaan huolimatta — oteta tosissaan kilpapeli-
piireissa. Hyvana esimerkkina turnauksesta, jota ei oteta vakavasti kilpapelipiireissa, toi-
mii vuonna 2011 jarjestetyt Nokian jarjestamat Angry Birds -pelin SM-kilpailut. Turnauk-
sen paavoitto oli kahden hengen matka Yhdysvaltoihin. Turnausta ei kuitenkaan notee-

rattu kilpapelipiireissa mitenkaan.

Kaikki kilpapeliyhteisén jasenet eivét pida kaikilla peleilla pelattavia kilpailuja varsinai-
sena kilpapelaamisena, vaan rajoittavat kilpapelaamisen maaritelmén selvasti tiettyihin
peleihin. Kilpapelaamisen kanssa vuosia tekemisissa ollut ENCE eSports -kilpapeliorga-
nisaation operatiivisen johtajan Toni Jarkiman (2013) maarityksen mukaan kilpapeleja
ovat ne pelit, joilla on tarpeeksi iso massa tavoitteellisesti harjoittelevia henkilita, joilla

on jatkuvia tavoitteita.
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Nokian Angry Birds -turnauksen ongelma on ollut yksi tamén tyén suurimmista haas-
teista. Kun kilpapelaaminen on méaritelty niin Idyhasti, ettd 1ahes mink& tahansa elekt-
ronisen pelin pelaaminen voi olla kilpapelaamista (vrt. luku 3.1), kilpapeliturnauksen aka-
teeminen maarittely edes tata tyota varten on ollut erittdin vaikeaa, ellei mahdotonta. Jos
Angry Birds -turnausta ei kilpapelipiireissa lasketa kilpapelaamiseksi, pitaisiko kilpape-
laamisen maaritelmaa tarkentaa? Aiheesta ei ole olemassa kirjallisuutta tai tutkimusta,
joten taman tyén kannalta on syytd maaritella ero yleisen kilpapelaamisen ja kilpapeliyh-
teisojen hyvaksyman kilpapelaamisen valilla. Apuna on kaytetty Toni Jarkiman maaritte-
lyn liséksi Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:n puheenjohtajan Tuomas Vel-

lingin asiantuntijahaastattelua. Vellingin mukaan (2013a):

“Kilpapeliturnauksia on monenlaisia ja -tasoisia. Paasaantoisesti kilpapeliturnauk-
sia ovat kaikki kilpailullisesti pelatut turnaukset. Suurin erottava tekija Mario ja
StarCraft Il -turnauksilla on kuitenkin niiden ymparilla oleva yhteiso ja sen laajuus.”
(Velling 2013a.)

Lisaksi Vellingin mukaan tarkedd on antaa kilpapelaamisen eritasoisille toiminnoille nii-
den kaipaama arvo. Velling toteaa, etta tutkimusta varten kilpapeliturnauksia méaaritelta-
essa rajauksessa tulisi ottaa huomioon pelattavan pelin yleinen suosio, pelin suosio
omassa genressaan, turnauksen osallistujamaara, osallistujien taso ja palkintopotti. Pal-
kintopotti on Vellingin mukaan historiallisessa mielessa kuitenkin huono mittari, silla Suo-
messa on jarjestetty kovatasoisia turnauksia hyvinkin pienilla palkintopoteilla. (Velling
2013a.) Esimerkkind kaytetyssé Nokian Angry Birds -turnauksessa tayttyivat kaikki Vel-
lingin laadukkaan kilpapeliturnauksen maaritelméan osa-alueet, paitsi mahdollisesti osal-

listujien taso.

Talla perusteella kilpapelaaminen voitaisiinkin siis jakaa yleiseen kilpapelaamiseen, jota
voi harrastaa milla tahansa virtuaalisella pelilla (vrt. luku 3.1), ja ammattimaisempaan,
pelaajayhteisdjen hyvaksymaan kilpapelaamiseen. Nain ollen voitaisiinkin siis maaritella,
ettd ammattimaisempi kilpapelaaminen tapahtuu vain tietyilla peleilld, jotka ovat nautti-
neet kilpapelipiirien jatkuvasta kiinnostuksesta ja suosiosta (vrt. luku 3.5). Tassa tydssa
pyritddnkin mahdollisuuksien mukaan selvittdamaan, mitk& pelit ovat olleet Suomessa

naitd ammattimaisempia kilpapeleja.

Kilpapeliturnauksen tarkan maarittelyn ongelmasta johtuen taman opinnaytetydn tutki-
muksessa keskitytddn erityisesti verkkopelitapahtumissa jarjestettaviin kilpapeliturnauk-

siin. Erillisissa kilpapelitapahtumissa jarjestetyt turnaukset jatetd&n sivuosaan, koska ta-
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man tyon puitteissa olisi mahdotonta luetteloida hyvaksyttava maara Suomessa pela-
tuista peliturnauksista. Erillisissa kilpapelitapahtumissa pelatut turnaukset on kuitenkin

otettu tutkimukseen mukaan sivuroolissa kuvaamaan kilpapelikentan laajuutta nykypai-

vana.
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4 Kilpapelaamisen tutkimisesta teoriassa

Timperi (2011, 24), jonka ty6lle myos taméan opinnaytetydn tutkimus perustuu, valitsi tut-
kimuksessaan kvalitatiivisen, eli laadullisen, lahestymistavan. Valintaansa han perusteli
silla, etté kvalitatiivinen tutkimusmenetelmé soveltuu uuden, vahan tutkitun, ekosystee-
min kuvaamiseen. Myéhemmin tydsséan han esitti Ioydoksidan myos kvantitatiivisessa

muodossa (muun muassa tapahtumien palkinnot). (Timperi 2011, 38.)

Luvussa kolme kaytiin 1api myds muutamia muita aiempia tutkimuksia, jotka ovat kasi-
telleet kilpapelaamista (vrt. luku 3.3). Osa tutkimuksesta on kvalitatiivista kirjallisuustut-
kimusta, kuten esimerkiksi Wagnerin (2006) tutkimus otollisista kilpapelaamisen tutki-
musaiheista. Osassa kuitenkin peraankuulutetaan ennemminkin tutkimusta, joka jalkau-
tuu tapahtumiin. Esimerkiksi Timperi (2011, 27) itse hyddyntéa sosiaaliantropologiaa ja
sen tutkimusmenetelméana etnografiaa, ja Trepten ym. (2012) case-tutkimus Counter-
Strikesta perdédnkuuluttaa menetelmia, jotka ottavat itse pelaajat keskipisteeseensa. Tut-

kimusmetodina tdssa Trepten ym. tutkimuksessa kéaytettiin haastattelua.

Olen kuitenkin samaa mieltd monen tutkijan kanssa (Rambusch & Jakobsson &
Pargman 2007, 157; Trepte & Reinecke & Juechems 2012, 833; Timperi 2011, 24) siita,
ettd koska kilpapelaamista ei ole tutkittu vield niin laajamittaisesti kuin olisi suotavaa,
kvalitatiivinen, pelaajakeskeinen lahestymistapa tuottaisi varmasti hyvaa tietoa ja kuvaisi
uutta ilmioétd parhaiten. Tama tutkimus tahtaa kuitenkin ilmién numeeriseen kuvaami-
seen, joten paapaino asetetaan kvantitatiiviselle tutkimukselle. Uskon kuitenkin, etta ko-
konaisuuden kannalta kattavin lopputulos muodostuu kuvaamalla ilmiéta seka kvantita-

tiivisen etta kvalitatiivisen tutkimuksen kautta.

4.1 Tutkimusotteen valinnasta

Taméan opinnaytetyon tavoite on kerdta tietoa ja tehdd perustutkimusta suomalaisesta
kilpapelaamisesta. Koska elektronista urheilua on tutkittu hyvin vahan, nahtiin tarpeel-
liseksi kartoittaa tilanne Suomessa. Tavoite on, etta tutkimuksesta saatu data olisi hel-
posti vertailtavissa ja etta se antaisi kattavan ja selkean maarallisen kuvan suomalaisissa

tapahtumissa pelatuista kilpapeliturnauksista. Tama onnistui hyvin kuvailevan tutkimuk-
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sen avulla. Kuvailevassa tutkimuksessa tutkija esittaa tai luonnehtii tarkasti ja jarjestel-
mallisesti ilmion keskeiset, nakyvimmat tai kiinnostavimmat piirteet. Talldin lukija voi itse
muodostaa kuvauksen perusteella oman ndkemyksensa esimerkiksi tutkitun ilmion ke-

hityssuunnasta tai eri tekijoiden asemasta. (Vilkka 2007, 20.)

Koska tutkimusdatan tarkoitus on olla helposti vertailtavassa muodossa, paatutkimusot-
teeksi valittiin kvantitatiivinen, eli maarallinen, tutkimusote. Maarallisen tutkimuksen
haasteena on kuitenkin saada riittdva maara datapisteita luotettavan kvantitatiivisen ana-
lyysin tekemiseksi. Havaintoyksikkojen suositeltu vahimmaismaara on 100, mikali tutki-
muksessa halutaan kayttaa tilastollisia menetelmia (Vilkka 2007, 16). Suomalainen Kil-
papelikentta vaikuttaa hyvin pirstoutuneelta; ei ole olemassa yleista listaa kaikista tapah-
tumista ja niiden jarjestdjista. Liséksi vuosia vanhoista tapahtumista voi olla hyvin vai-
keaa loytaa luotettavaa tietoa. Tasta syysta kvantitatiivisen lahestymistavan rinnalla kay-
tetddn myds kvalitatiivista tutkimusotetta tukemaan kilpapelaamisen kasittelemista il-
midné ja antamaan laajempaa kuvaa aineistosta. Kaikkea tutkimuksen kautta saatua
dataa voidaankin kasitella seké kvalitatiivisesti etta kvantitatiivisesti. Mikali tilastollinen
analyysi tai kvantitatiiviset menetelmat eivét jossain kohtaa sovi datalle, kasitellaan ke-

rattya aineistoa kvalitatiivisen tutkimuksen metodeja kayttaen.

Opinnaytetyssa keskitytadn etsimaan vastauksia kysymyksiin, jotka mittaavat kilpape-
liturnausten laskettavissa olevia ominaisuuksia, kuten osallistujien maaraa ja palkinto-
summien rahallista kokoa. Tietoa pyrittiin saamaan myds turnausten laadullisista omi-
naisuuksista, kuten ammattimaisuudesta, kysymalla turnauksen jarjestamiseen liittyvista
asioista (vrt. luku 5.4.2). Tutkimuksen kautta haluttiin myés syventaa Timperin (2011, 54)
tapahtuma- ja turnausjarjestajia sekéa pelaajia ja joukkueita koskevaa tietoa. Maarallisen
tutkimuksen avulla usein muun muassa rakennetaan ja tdismennetaan aiempia teorioita
ja teoreettisia kasitteita (Vilkka 2007, 25). Ensimmaisena tutkimusmenetelmana kaytet-
tiin asiantuntijahaastattelua, joka osaltaan selvensi tyon teoriaosuutta ja mahdollisti toi-
sena tutkimusmenetelméana kaytettyjen kyselyiden kysymysten suunnittelun. Kyselyiden

tarkoitus oli mitata Suomessa jarjestettyja kilpapeliturnauksia maarallisesti.
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4.2 Haastattelu tutkimusmenetelméana

Tyon ensimmaisena tutkimusmenetelméana kaytettiin haastattelua. Suomen elektronisen
urheilun liitto — SEUL ry:n puheenjohtaja Tuomas Vellingin asiantuntijahaastattelussa
haettiin lisatietoa kilpapelaamisesta ilmiona, apua kilpapelaamisen maarittelyyn ja lisa-
tietoa kilpapelaamisen suhteesta LAN-tapahtumiin. Haastatellulta kysyttiin h&dnen mieli-
piteidensa lisédksi hAnen nakemyksidaan kilpapelaamisesta ja tarkkoja tietojaan ilmiota
koskevista asioista. Haastattelu sopii tutkimusmenetelmaksi erityisen hyvin silloin, kun
haastateltavan vastauksia halutaan tulkita ja tdsment&a, kun tarkoitus on kartoittaa tut-
kittavaa aluetta, kun aiheesta halutaan kuvaavia esimerkkeja tai kun tutkimuksen koh-
teena on aihe, josta ei ole tehty objektiivisia testeja (Hirsjarvi & Hurme 1985, Metsa-
muurosen 2000, 40-41 mukaan). Tyypiltdan haastattelu oli puolistrukturoitu, eli teema-

haastattelu.

Haastattelu tehtiin kaymalla lapi ennalta valmistellut kysymykset (lite 3). Haastatteluti-
lanteessa myds kysyttiin tarkentavia kysymyksia ja pyydettiin haastateltavaa havainnol-
listamaan vastauksiaan esimerkkien avulla. Puolistrukturoidussa haastattelussa teemat
valitaan ennalta, mutta itse haastattelussa kysymysten muoto ja jarjestys eivat ole maa-
ritelty (Hirsjarvi & Hurme 1985, Metsamuurosen 2000 mukaan). Puolistrukturoidulle
haastattelulle onkin siis ominaista, ettéd jokin haastattelun nakdkohta on ly6ty lukkoon,
mutta ei kaikkia (Hirsjarvi & Hurme 2001, 47). Liséksi vastauksia ei ole sidottu vastaus-
vaihtoehtoihin, vaan vastaajien on mahdollisuus vastata omin sanoin (Eskola & Suoranta
1998, Hirsjarvi & Hurmeen 2001, 47 mukaan). Puolistrukturoidussa haastattelussa tama
mahdollistaakin haastattelun vapautumisen tutkijan nakoékulmasta ja tuo haastateltavan
aanen kuuluviin (Hirsjarvi & Hurme 2001, 48). Puolistrukturoitu haastattelu sopi hyvin
tiedon kerdaamiseen kilpapelaamisesta, silla etukéteen tiedettiin, mitd haastateltavalta
haluttiin kysya. Tiedossa oli kuitenkin myos, etté Vellingilta tultaisiin kysymaan tarkenta-

via kysymyksia ja lisdkysymyksia hanen vastaustensa pohjalta.

4.3 Kysely tutkimusmenetelmana

Opinnaytetyon toisena menetelmana kaytettiin kyselyé (kuvio 1). Tyypiltdéan kysely oli
valmiiksi rakennettu, eli strukturoitu, kysely. Tyon puitteissa toteutetussa kyselyssa ky-
symysten muoto oli standardoitu, eli vakioitu, ja kysely oli kaikille vastaajille samanlainen.

Vastaajilta siis kysyttiin samat asiat samassa jarjestyksessa ja samalla tavalla Vilkan
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(2007, 28) suosituksen mukaisesti. Kyselylomake valikoitui sopivammaksi tutkimusvali-
neeksi, koska suomalaisten LAN-tapahtumajérjestajien joukko on hyvin pirstaleinen, ja
vastaajat ovat hyvin erilladn. Kysely soveltuukin aineiston kerddmisen tavaksi silloin, kun

tutkittavia on paljon, ja he ovat hajallaan (Vilkka 2007, 28).

Peliturnaukset LAN-tapahtumissa
* Required

Taustatiedot

Jos olette tayttaneet taustatiedot jo yhden tapahtuman osalta. voitte halutessanne jattaa muut kohdat
kuin "Vastaajan nimi” tyhjiksi.

Vastaajan nimi *
Vastaajan nimimerkki
Vastaajan sahkopostiosoite

Roolinne tapahtuman jarjestajana
© Paajarjestaja
Other:

Listaa kolme (3) mielestasi tarkeinta asiaa, jotka tekevat peliturnauksesta laadukkaan.

Mitka kolme (3) asiaa tekevat mielestasi pelaamisesta kilpapelaamista?

Kuvio 1. Kuvankaappaus kyselomakkeen ensimmaisesta osasta, jossa kysyttiin vastaajan taus-
tatietoja ja mielipiteita liittyen peliturnauksiin ja kilpapelaamiseen.

Tavoitteena oli kerata tietoa vastaajajoukolta mahdollisimman tehokkaasti ja nopeasti.

Kyselytutkimuksen etuna pidetaénkin yleensa sita, etta sen avulla voidaan kerata laaja
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tutkimusaineisto. Tutkimukseen voidaan saada tehokkaasti osallistumaan paljon henki-
I6it&, ja kysymyksia voidaan laatia monista aiheista. Kysely on menetelmana tehokas,
koska se saastaa tutkijan aikaa ja vaivannékoa, ja huolellisesti suunniteltu aineisto voi-
daan kasitella nopeasti tietokoneella. Kyselytutkimukseen kuitenkin liittyy myos paljon
heikkouksia, joista suurin on kato, eli vastaamattomuus. Liséaksi ei voida olla varmoja
siitd, miten vakavasti vastaajat suhtautuvat tutkimukseen, ymmartavatko vastaajat kysy-
mykset oikein ja ovatko vastaajat perehtyneet kysyttyihin asioihin riittavasti. (Hirsjarvi,
Remes, Sajavaara 1997, 191). Lisdksi kyselyn ongelmana on se, etté vastauslomakkeet
palautuvat hitaasti tutkijalle (Vilkka 2007, 28).

Kyselylomaketta kaytetaan usein myds silloin, kun havaintoyksikkdna on henkild ja hanta
koskevat asiat: esimerkiksi mielipiteet, asenteet, ominaisuudet ja kayttadytyminen (Vilkka
2007, 28). Taman tyon kyselyssa on lyhyt osa, joka koskee vastaajan mielipiteitd, mutta
suurin paino on kuitenkin vastaajien tiedoissa heidan jarjestamistaan tapahtumista. Tut-
kimuksen havaintoyksikkd onkin suurimmilta osiltaan yksittainen turnaus ja sen ominai-
suudet. Tapahtumista ja niissa jarjestetyista turnauksista kysyttiin kuitenkin jarjestajilta.
Kyselyssé vastaaja lukee kysymyksen itse ja vastaa siihen (Vilkka 2007, 28). Kysely
lahetettiin vastaajien henkilokohtaiseen séhkopostiin. Voidaankin siis olettaa, etta vas-
taajat vastasivat kyselyyn melko rehellisesti, koska heilla oli mahdollisuus vastata kysy-

myksiin yksin ja ajan kanssa.
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5 Kilpapelitutkimuksen toteutusprosessista

Tassa luvussa kaydaan lapi tyon toteutusprosessi asiantuntijahaastattelun ja kyselyiden
osalta. Ensin kasitelladn haastateltavan valintaa, haastattelun toteutusta ja sen tuloksia.
Taman jalkeen kadydaan lapi LAN-tapahtumia koskevan kyselyn vastaajien valinta, kyse-
lyn suunnittelu ja sen toteutus saatekirjeen, ajoituksen ja vastausprosentin osalta. Lo-
puksi kasitelladan LAN-tapahtuman ulkopuolella jarjestettyja peliturnauksia koskevan ky-
selyn suunnitteluprosessia. Naista turnauksista kysyttiin, koska suomalaisesta kilpape-
laamisesta haluttiin antaa mahdollisimman laaja kuva. Kysely oli luonteeltaan aiempaa

aineistoa taydentava.

5.1 Tyo0n aloitus ja haastattelu

Kilpapelaamisesta paatettiin kerata taustatietoja asiantuntijahaastattelun avulla ennen
maarallisen tutkimuksen suunnittelua. Haastattelu suunniteltiin ja toteutettiin syyskuussa
2013. Haastateltavaksi valittin Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:n puheen-
johtaja Tuomas Velling. Velling valittin haastateltavaksi, koska hanella on pitké ja laaja-
alainen kokemus suomalaisen kilpapelaamisen kentélla. Lisdksi hanella on Suomen
elektronisen urheilun liiton puheenjohtajana kokemusta vastaaviin kysymyksiin vastaa-
misesta. Tuomas Vellingiin otettiin yhteyttéd IRC-keskusteluohjelman avulla syyskuun
alussa, ja haastattelu sovittiin muutaman péaivan paéhan. Haastattelu toteutettiin teema-

haastatteluna.

Haastateltavaksi valittiin ainoastaan yksi henkild, koska haastateltavalla katsottiin olevan
rittdvasti tietamystad aiheesta. Lisaksi suuri osa haastattelukysymyksista koski haasta-
teltavan tietoja ilmidsta, ei niinkd&n hanen mielipiteitaan. Mielipiteet olisivat voineet erota
haastateltavien kesken, mikali haastatteluja olisi tehty useampia. Voitiin kuitenkin olet-
taa, etta eri haastateltavat olisivat antaneet samankaltaiset vastaukset faktoja koskeviin

kysymyksiin.
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5.2 Haastattelun sisallon suunnittelu

Kun opinnaytetydn teoriaosuuden kirjoittaminen alkoi syyskuussa 2013, selvisi hyvin no-
peasti, ettd jo olemassa oleva kirjallisuus ja tutkimus aiheesta eivat tarjoaisi riittavasti
vastauksia opinnaytetydén kysymyksiin. Etenkin tydn teoreettisessa osassa oli paljon
kohtia, joihin tarvittiin tarkennusta. Ongelmia oli muun muassa kilpapelaamisen, suosi-
tuimpien kilpapelien ja kilpapeliturnauksen akateemisessa maarittelyssa. Tasta seurasi,
etta tdman tydn kannalta jarkevan rajauksen léytaminen oli vaikeaa. Tasta syysta ilmiota

[&hdettiin kartoittamaan asiantuntijahaastattelulla.

Haastattelu suunniteltiin huolella, silla suunnitteluvaihe on tutkimusprosessissa ensiar-
voisessa asemassa. Suunnitteluvaiheessa hahmotetaan tutkimuksen paalinjat ja keskei-
set ratkaisut, eli asiantuntijahaastattelun suunnittelu myés ohjasi vahvasti tulevaa kyse-
lylomakkeen suunnittelua. Haastattelun avulla voidaan keréata sellainen aineisto, jonka
pohjalta voidaan luotettavasti tehda ilmiéta koskevia paatelmia. Siksi suunnitteluvai-
heessa tutkijan tuleekin paattaa, millaisia paatelmia aineistosta aiotaan tehda. (Hirsjarvi,
Hurme 2001, 65-66.)

Asiantuntijahaastattelun kysymykset tehtiin Vellingin kilpapelituntemus mielessa pitaen.
Kysymysten paapaino oli tyon teoriaosuuteen liittyvissd ongelmissa, kuten siina, miten
asioita tulisi lahtea maarittelem&éan tai miten ilmion eri osa-alueita voidaan selittaa. Esi-
merkiksi haastateltavalta kysyttiin, miten LAN-tapahtumat ja kilpapelaaminen liittyvéat toi-

siinsa.

Haastattelumuotona teemahaastattelu tarjosi mahdollisuuden kysya tarkentavia kysy-
myksia haastattelun aikana. Lisaksi haastateltavaa pyydettiin antamaan esimerkkeja il-
midsta, selittimaan miksi jokin asia oli niin kuin oli ja selvittdmaan miten jotkut asiat il-
menivat. Haastateltavan henkilékohtaisia mielipiteita kysyttiin silloin, kun mielipiteen ky-
syminen oli luontevampaa tai haastateltava ei antanut kysymykseen yksiselitteista vas-

tausta.

5.3 Asiantuntijahaastattelu ja aineiston purku

Haastattelu toteutettiin Internetin valityksella. Haastatteluvalineena toimi Suomen elekt-

ronisen urheilun liitto — SEUL ry:n hallituksenkin paljon kayttama IRC-keskusteluohjelma.
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IRC:ssa tekstipohjainen keskustelu tapahtuu reaaliaikaisena. Haastattelija ja haastatel-
tava kirjoittavat omat repliikkinsd omilla tietokoneillaan ja l&hettavat ne toiselle paina-
malla enterid. Haastattelutilanteessa vuoropuhelu eteni niin, ettd haastattelija kirjoitti ky-
symyksensa ohjelmaan ja odotti, ettd haastateltava kirjoitti vastauksensa. Taman jalkeen

haastateltava taas odotti, ettéd haastattelija kirjoitti kysymyksensa.

Haastatteluvalineen valintaan vaikutti useita seikkoja. IRC oli tuttu valine seké haastat-
telijalle etta haastateltavalle, minka lisdksi sité pystyi kayttamaan kotoa ja toista kasin.
Haastatteluaika oli siis helpompi jarjestaa. Etu oli myds tekstipohjaisen keskustelun tal-
lentamisen helppous: kayty keskustelu voitiin yksinkertaisesti kopioida ohjelmasta ja tal-
lentaa erilliseen tiedostoon sellaisenaan. IRC:sta kopioitaessa haastattelumateriaaliin
tallentui haastattelijan ja haastateltavan kysymysten ja vastausten lisaksi niiden tarkat
ajankohdat. Etu oli myos se, etta puhtaasti tekstipohjainen kommunikointi antoi haasta-
teltavalle aikaa miettia vastaustaan ja kirjoittaa se auki. Liséksi haastattelijan ja haasta-
teltavan etaisyys ohjelman kayton aikana lisasi tutkimusprosessin ja tulosten puolueet-
tomuutta. Tutkimuksen objektiivisuuden kannalta onkin oleellista, etta tutkijan ja tutkitta-
van suhde on mahdollisimman etdinen ja etté tutkija vaikuttaa mahdollisimman vahan
haastattelulla saatuihin vastauksiin ja tutkimustuloksiin. (Vilkka 2007, 16.) Puhelinhaas-
tattelussa puuttuvat keskustelun nakyvat vihjeet, kuten eleet ja ilmeet, jotka loisivat haas-
tattelun kontekstin (Hirsjarvi & Hurme 2001, 64). IRC-ohjelman kautta tehdysta teksti-
pohjaisesta haastattelusta puuttuvat eleiden ja ilmeiden lisdksi myds aanenpainot. Taméa
lisdd omalta osaltaan tutkimusprosessin ja tulosten puolueettomuutta. Ainoa ongelma
IRC-ohjelma avulla tehdyssd haastattelussa voidaan ndhda puhelinhaastatteluissakin
esiintyva hiljaisuus, jonka aikana ei saada informaatiota siité4, onko haastateltava viela

mukana keskustelussa (Hirsjarvi & Hurme 2001, 64).

Haastattelun jalkeen haastatteluteksti siirrettiin IRC-ohjelmasta talteen sellaisenaan pie-
nid muutoksia lukuun ottamatta. Jos haastattelijan tai haastateltavan repliikit tallentuivat
eri riveille, eli jos haastattelija tai haastateltava teki repliikkiinsd myéhemmin lisayksia,
yhdistettiin repliikki selvyyden vuoksi yhdeksi kokonaisuudeksi. Liséksi tekstista korjattiin

tekstin luettavuutta haittaavat kirjoitusvirheet.

Ennen haastatteluaineiston arviointia haastateltavan vastaukset luettiin 1&pi huolella. Ai-
neisto tulisikin lukea huolellisesti kokonaisuutena ja useaan kertaan. Aineiston tuntemi-

nen vaikuttaakin siihen, kuinka hyvin sitd voidaan analysoida (Hirsjarvi & Hurme 2001,



24

143). Lukemisen jalkeen haastateltavan vastauksia hytdynnettiin tyon teoriaosuuden

kirjoittamisessa.

5.4 LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn aloitus ja vastaa-
jien valinta

LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn kysymysten suunnittelu
aloitettiin jo kevaalla 2013 ennen opinnaytetyon kirjallisen osan aloittamista. Opinnayte-
tydn kirjoittamisen alettua syksylla 2013 tutustuttiin teoriaan ja erilaisiin teknisiin mahdol-
lisuuksiin toteuttaa kysely. Kyselyn suunnittelussa hyédynnettiin asiantuntijahaastattelun
kautta saatuja vastauksia, ja kysely saatiin valmiiksi lokakuussa 2013. Valmis kysely la-

hetettiin vastaajille lokakuussa 2013.

Olen havainnut tydssani Suomen elektronisen urheilun liitolla ja tiedan kokemuksestani,
ettd LAN-tapahtumia on jarjestetty Suomessa kymmenien vuosien ajan. Esimerkiksi en-
simmainen Assembly jarjestettiin vuonna 1992 (Assembly Organizing 2013). Koska tut-
kimus on rajattu alkamaan ensimmaisen kilpailullisesti pelatun pelin julkaisusta vuodesta
1996, (vrt. luku 3.2) huomioon otettiin ainoastaan ne tapahtumat, jotka oli jarjestetty
vuonna 1996 tai sen jalkeen. Kysely koski siis vuosien 1996 ja 2013 valilla jarjestettyja
tapahtumia. Alun perin vuoden 2013 tapahtumia ei suunniteltu otettavan huomioon ai-
neiston kasittelyvaiheessa, mutta lopulta myés ennen vuoden 2013 lokakuuta jarjestetyt
tapahtumat otettiin mukaan aineiston analysointiin. N&in tehtiin, silla vuodesta 2013 saa-
tiin kyselyn kautta runsaasti dataa, jota ei haluttu lopulta hylata. Tutkimuksesta rajattiin
ennen vuotta 1996 jarjestettyjen LAN-tapahtumien lisaksi pois tapahtumat, jotka eivat
olleet avoimia kaikille. Talla haluttiin varmistaa, ettd mukaan ei tulisi niin sanottuja “ka-
veriporukan LAN-tapahtumia”, vaan suurempia ja virallisempia tapahtumia, jotka toden-

nakoisemmin sisaltaisivat kilpapeliturnauksia.

Kyselytutkimuksessa otoksen kooksi LAN-tapahtumista, ja sitd kautta myods tapahtu-
missa jarjestetyista turnauksista, valittiin kokonaisotos. Valintaan paadyttiin, koska tutki-
muksen tavoitteena oli nimenomaan keraté tietoa ja tehda perustutkimusta Suomessa
jarjestetyista kilpapeliturnauksista. Tutkimukseen haluttiin siten sisallyttda mahdollisim-
man monta maassa jarjestettya kilpapeliturnausta. Mukaan valittiin myds ennen 2000-
lukua jarjestetyt LAN-tapahtumat, vaikka ei ollut tiedossa, oliko naissa vanhemmissa ta-

pahtumissa ylipdataan jarjestetty kilpapeliturnauksia, ja jos oli, niin missa muodossa.
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Koska kaikista Suomessa jarjestetyista LAN-tapahtumista ei ole olemassa virallista listaa
tai rekisterid, oli Suomessa jarjestettyjen LAN-tapahtumien selvittdminen haasteellista.
Apuna LAN-tapahtumien selvittdmisessa kaytettiin suomalaista lanit.fi-sivustoa, joka on
listannut suomalaisia tapahtumia vuodesta 2007 lahtien. Lanit.fi:n listalla ndkyva vanhin
tapahtuma jarjestettiin 18.10.2007. Lanit.fi:n lista oli siind mielessa hyva lahde, etta si-
vustolle ilmoitetaan vain kaikille avoimet, virallisemmat tapahtumat. Ongelmana listassa
kuitenkin oli se, etta listalle paatyvat ainoastaan lanit, jotka erikseen ilmoitetaan sivuston
yllapidolle. On siis mahdotonta sanoa, kuinka suuri osa Suomen LAN-tapahtumista ei
koskaan paatynyt listalle. Oman kokemukseni mukaan lanit.fi on kuitenkin LAN-jérjesta-
jien piireissé tunnettu ja suosittu sivusto, jonne omat tapahtumat halutaan ilmoittaa li-

sanakyvyyden toivossa (kuvio 2).

Ottamalla yhteytta lanit.fi sivuston yllapitgjiin saatiin lista kaikista sivustolla koskaan na-
kyneista tapahtumista. Saadussa listassa nékyi tapahtumien nimi, paivamaara, paikka-
kunta ja konepaikkojen maard. LAN-tapahtumia selvitettiin liséksi kysymalla Suomen
elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:n hallituksen jasenilta ja lanit.fi -sivuston yllapidolta,
muistivatko he LAN-tapahtumia, jotka eivéat olleet lanit.fi -listasta koostetulla tutkijan
omalla listalla. Lisaksi suomalaisia LAN-tapahtumia etsittiin myds suoraan Internetista

hakukoneiden avulla.
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ELIAY

suomen virallinen lanikalenteri

kalenteri

Tapahtumia voi ilmoittaa IRC:n kautta seuraaville #lanit.fi (QNet) kanavan henkiloille: Femur, Velzi, oh1hih, Infected*

Nykyiset tapahtumat

Ajankohta

24.10. - 27.10.2013
24.10. - 27.10.2013
22.11. - 24.11.2013
27.12.-29.12.2013
10.1. - 12.1.2014

Menneet tapahtumat

Ajankohta

18.10. - 20.10.2013
18.10. - 20.10.2013
18.10. - 20.10.2013
17.10. - 20.10.2013
11.10. - 13.10.2013
11.10. - 12.10.2013
4.10. - 6.10.2013
27.9.-29.9.2013
1.8.-438.2013
28.6. - 30.6.2013

Tapahtuman nimi
Insomnia XV
GetOnline 2013
Snooze

Skynett Langames 19
LanTrek 2014

Tapahtuman nimi

Solid Deeper Sea

A se

Joke-Lan

Verkkopelit 2013
Lamerfest Rewind
Gyomisu $ LAN
limajoki Connection Lan
Snooze

Assembly Summer 2013

P-Lan Summer 2013

Paikkakunta
Pori

Kajaani
Kotka
Parikkala

Tampere

Paikkakunta
Helsinki
Oulu
Tuusula
Joensuu
Vantaa
Kuopio
T
Kotka
Helsinki

Sievi

Kuvio 2. Kuvankaappaus lanit.fi www-sivulta, jonka tietoja kaytettiin kyselyn vastaajien yhteystie-

tojen hankkimiseen.

Lanit.fi:ltd saadulta listalta 16ytyi yhteensa 190 eri tapahtumaa, joista kolmea ei ollut lop-

pujen lopuksi jarjestetty. Joitakin tapahtumia on kuitenkin jarjestetty jo vuosien ajan, jo-

ten tietyt jarjestgjat olivat listalla mukana useita kertoja. Listalta haettiin seuraavaksi eril-

liset LAN-tapahtumat, joilla oli sama jarjestaja vuodesta toiseen. Tallaisia LAN-tapahtu-

mia oli lanit.fi:n listalla yhteensa 60 kappaletta. LAN-tapahtumayhteisdéa hyvin tuntevat

Suomen elektronisen urheilun litto — SEUL ry:n jasenet ja lanit.fi:n yllapito muistivat li-

saksi 12 LAN-tapahtumaa listan ulkopuolelta. Lisaksi Wikipediasta 10ytyi kaksi LAN-ta-

pahtumaa, jotka eivat olleet tulleet muissa yhteyksissa esille. Uusien LAN-tapahtumien
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lisddmista tutkijan listalle ja listan tarkentamista jatkettiin 4.11. saakka, jolloin kyselyn
vastausaika loppui. Lanit.fi:n listan ulkopuolelta ilmoitettujen tapahtumien kodalla ei sel-
vinnyt varmasti, kuinka usein tapahtumia oli jarjestetty. Liséksi monia tapahtumista oli
jarjestetty jo ennen vuotta 2007. Talla perusteella onkin selvaa, etta tutkijan listaan ei
kertynyt maarallisesti laheskaéan kaikkia Suomessa jarjestettyja LAN-tapahtumia. On kui-
tenkin melko turvallista olettaa, etta useimmat LAN-jarjestgjat saatiin kuitenkin selvitet-
tya. Nayttaisikin siltd, ettd luotettavaa tietoa LAN-tapahtumista on ollut erittéain vaikea
saada ennen vuotta 2007, ja mita kauemmaksi menneisyyteen mennaan, sité vaikeam-

maksi tiedonkeruu muuttuu.

Lanit.fi -sivuston listan lisaksi I16ytyi myds Demoscene-ryhma Byterapersien lista men-
neistd suomalaisista Demoscene-tapahtumista. Naiden tapahtumien yhteydessé oli jos-
sain tapauksissa jarjestetty myos laneja ja peliturnauksia. Byterapers-listasta hankittiin
lisétietoa kysymalla kauan demoscene-tapahtumissa mukana olleiden ihmisten nake-
mysta listalla olleista tapahtumista. Tiedustelut suoritettiin IRC-keskusteluohjelman vali-
tyksella. Tiedusteluihin vastanneet ihmiset eivat kuitenkaan osanneet sanoa varmaksi,
ettd Byterapersien missdan listalla olleista tapahtumista, Assemblyja lukuun ottamatta,
olisi jarjestetty peliturnauksia. Tasta syysta listaa ei hydodynnetty LAN-tapahtumalistaa
kerattaessda. Byterapersien lista kasitti demoscene-tapahtumia vuodesta 1987 vuoteen
2002 saakka.

5.4.1 Vastaajien yhteystietojen kartoittaminen

LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia kasittelevan kyselyn vastaajiksi valikoitui-
vat luonnollisesti eri LAN-tapahtumien tapahtumajarjestajat, koska heilla on paras koko-
naiskuva heidan omissa tapatumissaan jarjestetyista turnauksista. Lisdksi heillda toden-
nakoisimmin oli dokumentoitua aineistoa vanhoista tapahtumista. LAN-tapahtumien jar-
jestdjien yhteystietoja haettiin lanit.fi:n listalta I6ytyneiltd LAN-tapahtumien omilta www-
sivuilta. Www-sivujen léytymiseen ei kuitenkaan voitu luottaa kaikissa tapauksissa. Osa
tapahtumista ei esimerkiksi ollut ilmoittanut www-sivujensa osoitetta, tai tapahtumalla ei
ollut www-sivuja. Joissain tapauksissa ilmoitettu www-sivusto oli poistunut verkosta.
Naissa tapauksissa www-sivuja etsittin Internetista 16ytyvalla archive.org-sivuston
Wayback Machine -nimisella palvelulla, jonka kautta on mahdollista nahda eri verkkosi-
vujen vanhaa sisaltdéa. Takuita vanhojen sivujen loytymisesta edes Wayback Machinen

avustuksella ei kuitenkaan ollut.
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LAN-tapahtumien sivustoilta 16ytyi padasiassa kolmenlaisia yhteystietoja. Joissain ta-
pauksissa sivustoilla I0ytyi suoraan jarjestajien nimet ja sdhkopostiosoitteet. Toisinaan
oli ilmoitettu ainoastaan jarjestajan nimi ja puhelinnumero. Joissain tapauksissa sivus-
tolla oli ilmoitettu ainoastaan tapahtuman kanava IRC-keskusteluohjelmassa. Koska ky-
selyt suunniteltiin lahetettavan sahkopostitse, kerattiin sivustoilta talteen ensisijaisesti
jarjestajien nimet ja sdhkopostit. Jos sdhkopostia ei ollut, soitettiin jarjestajan puhelinnu-
meroon, jos sellainen oli sivustolla ilmoitettu. Joissain tapauksissa puhelinnumerot eivét
kuitenkaan olleet enda kaytdssa. Jos sdhkdpostia ei 10ytynyt suoraan tai puhelimitse,
pyrittiin jarjestgjat 16ytymaan sivustoilla ilmoitetuilta IRC-keskusteluohjelman kanavilta.
Osa kanavista, joilla tutkija kavi, oli kuitenkin jo poistettu kaytdsta. Useissa niissa tapauk-
sissa, joissa IRC-keskusteluohjelma oli viimeinen vayla tavoittaa LAN-jarjestdjat, sivus-
toilla ilmoitettu vanha kanava oli kuitenkin viela olemassa. Kuudessa tapauksessa paa-
jarjestajan yhteystietoja kysyttiin naiden IRC-kanavien kautta. Niissa tapauksissa joissa
tapahtumajarjestajat 16ytyivat suoraan IRC-keskusteluohjelmassa, tutkija keskusteli hei-
dan kanssa kahdenkeskisesti. Tutkija esitteli ensin itsensa, kertoi, milla asialla oli ja ky-
syi, voisiko jarjestajlle lahettdd kyselyn. Kaikki tapahtumajarjestajat (yhteensa viisi),
jotka saatiin kiinni IRC-keskusteluohjelman kanavalta, suostuivat vastaamaan kyselyyn.
Verkkosivujen lisaksi yhteystietoja saatiin myods suoraan esimerkiksi Suomen elektroni-

sen urheilun liitto — SEUL ry:n hallituksen jasenilta ja lanit.fi-sivuston yllapidolta.

Kysely lahetettiin yhteensa 52 LAN-jarjestajalle. Kaikki sdhkdpostiosoitteet eivat kuiten-
kaan toimineet. Jos sahkopostiosoite ei toiminut, pyrittin mahdollisuuksien mukaan kéayt-
tdmaan toista tarjottua sahkopostia tai muuten selvittdmaan vaihtoehtoinen tapa ottaa
jarjestdjiin yhteytta. Aina tdma ei kuitenkaan ollut mahdollista. Loppujen lopuksi kysely

meni perille 49:lle eri LAN-tapahtumajarjestajalle.

LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevat kyselyt lahetettiin LAN-jarjesta-
jille s&hkopostitse 18.10.2013. Uusien LAN-tapahtumien lisddmista tutkijan listalle jatket-
tiin 4.11. saakka, jolloin oli kyselyn viimeinen vastauspéiva. Myds uusien LAN-tapahtu-
mien jarjestajien yhteystietojen keraamistd, samoin kuin kyselyiden lahettamista, jatket-
tiin 4.11. saakka. Listalle ei kuitenkaan endé 18.10. jalkeen lisétty vuoden 2013 lokakuun
jalkeen jarjestettavia tapahtumia, koska niité ei suunniteltu otettavan huomioon aineistoa
kasiteltdessa. Yrityksista huolimatta yhteystietoja useampiin tapahtumiin ei kuitenkaan

[6ytynyt endé 18.10. jalkeen.
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5.4.2 Kysymysten ja lomakkeen suunnittelu

Toimeksiantaja Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry ei esittanyt tarkempia toi-
veitaan siitd, mihin kysymyksiin opinndytetyon tulisi tarkalleen vastata. Yhteisymmarrys
kuitenkin oli, etta tyon tulisi antaa kattava kuva kilpapelaamisen historiasta tapahtu-
missa. Tutkija valitsi kyselyn kysymykset pyrkien kysymaan sellaisia asioita, jotka antai-
sivat parhaan numeerisen kuvan ilmion kehityksestd. Apuna kysymysten laadinnassa
kaytettiin Timperin (2011, 54) selvitysta kilpapelaamisen eri toimijoista (turnaus- ja ta-
pahtumajarjestdjat, joukkueet ja pelaajat sekad mediat ja pelintekijat), joista tdman tyén
tutkimuskohteiksi oli valittu joukkueet ja pelaajat seka turnaus- ja tapahtumajarjestajat.
Vaikka tyon kirjallista osaa varten luettu kirjallisuus ja tutkimus kilpapelaamisesta ei ylei-
sesti tarjonnut paljon apua kysymysten laatimiseen, oli tutkijalla kuitenkin muun muassa
Vellingin haastattelun perustalta selke& kuva aiheesta ja siitd, mita tarkalleen halutaan
tutkia. Ennen kyselyn rakentamista onkin tarkead, etta tutkija tuntee asiakokonaisuuden.
Lisaksi tutkimuksen kasittelemat aihealueen keskeiset kasitteet ja kohdat on hyva tun-
tea. (Vilkka 2007, 70.)

Tyon tarkoitus oli keraté tietoa ja tehda perustutkimusta suomalaisesta kilpapelaami-
sesta. Tarkemmin haluttiin tietoa kilpapelaamisen kehityksesta tapahtumissa. Taman
pohjalta lahdettiin pohtimaan parasta tapaa kasitella kokonaisuutta ja jakaa se pienem-

piin osiin.

Koska tutkittavat ilmidt ovat moniulotteisia, tutkimuksen aluksi on tarkeda hahmottaa tut-
kittavan ilmion keskeiset ulottuvuudet. Keskeiset ulottuvuudet vastaavat ilmién perusta-
vanlaatuisiin kysymyksiin, kuten “Mita tutkitaan?” tai “Mista tutkittava ilmi¢ koostuu?” Mita
enemman tutkijalla onkin kaytettavissa ilmiéta koskevaa teoriaa tai tietoa, sitd helpom-
min iimid on mahdollista hahmottaa. Tutkimusaloilla, joita ei tunneta vield kovin hyvin,
tutkijan on oltava valmis tekemaan tyéta havaitakseen ja tunnistaakseen myos taysin
uusia ulottuvuuksia. llmién ulottuvuuksien hahmottaminen helpottaakin ymmartamaan,
mité ja miten tulisi mitata. Ulottuvuuksia voidaan mitata kaytanndssa kysymyksilla ja vait-
teilld, joita kutsutaan osioiksi. Jokainen eri osio mittaa ainoastaan yhta asiaa. Osioiden

tulisi olla selkeité ja ymmarrettavia. (Vehkalahti 2008, 20)

Kyselylomakkeen kysymyksia lahdettiin rakentamaan hahmottelemalla kilpapelaamisen

ulottuvuuksista kaavio, jonka kautta edettiin asiakokonaisuuksista osioihin (kuvio 3). Sa-
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malla tehtiin myos kiinnostuksen kohteiden operationalisointi. Operationalisoinnissa teo-
ria puretaan mitattavaan muotoon, eli osa-alueisiin ja kysymyksiksi lomakkeeseen. Ope-
rationalisoinnissa edetédan teoreettiselta tasolta arkikielen tasolle, eli tutkimuksessa kay-
tetyt kasitteet maaritellaan yleisesti. (Vilkka 2007, 38.) Tutkija voikin helpottaa kyselylo-
makkeen suunnittelua ja ulottuvuuksien hahmottamista erilaisten hahmotelmien tai kaa-
vioiden piirtamisen avulla (Vehkalahti 2008, 20). Kysymyksissa keskityttiin LAN-tapahtu-
mien ominaisuuksien selvittdmiseen seka niissa pelattujen turnausten ammattimaisuu-
teen liittyvien asioiden mittaamiseen. Ammattimaisuutta koskeva teoria ja kysymykset

pohjautuivat tutkijan tietAmykseen turnauksiin liittyvista asioista.
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1. TEORIA KILPAPELAAMISESTA 2. KILPAPELITURNAUKSET 3. KYSYMYSTEN TASO

Kysymys tapahtuman nimesti
Ajankohta — Kysymys tapahtuman paivamaarasta

Sijainti  —— Kysymys tapahtumakaupungista
Milla (latteisto)
Jérjestajs —— Kysymys tapahtuman jarjestajasta

ﬂ Maaritelma LAN-{apahtumat

Mita {pelt) Tapahtuman perustedot
% Tumaukset

“C, Koko Kysymys konepaikkojen marsasts
Ketka {toimijat) ~~ Tumaus- ja tapahtumajirjestajat .A .A
Erlliset tumaukset

Kilpapelaaminen Kysymys vierailjoiden maarasta

Joukkueet ja pelaajat

Mediat Virtugalinen media

Intemet-yhteisot ™~ Kysymys pelatusta pelista

Pelintekijat comvear
\ Ammattimaisuus —y Jarjesteiyt Kysymys palkintojen arvosta

Kysymys palkintojen muodosta
Kysymys turmnauskonelsta
Kysymys sponsoreista

N Pelaajat Kysymys osallistujen maarasta
Kysymys kansalaisuudesta

Kysymys turnauskutsuista

~ Nakyvyys —— Kysymys verkkolahetyksista

Kuvio 3. Kilpapelaamisen teorian operationalisointi kysymyksiksi.
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Operationalisointivaiheessa pohdittiin, mihin asiakokonaisuuksiin tydssa tulisi keskittya
ja missa jarjestyksessa niitd olisi paras kasitelld. Lomaketta suunniteltaessa tutkijan kan-
nattaa edetéd yksi asiakokonaisuus kerrallaan ja miettia, mitk& asiakokonaisuudet tullaan
mittaamaan. Kun asiakokonaisuuksista on paatetty, siirrytaan niitéd koskeviin kysymyk-
siin. Jokaisen asiakokonaisuuden kohdalla tulee harkita, mika tai mitka kysymykset tar-

vitaan, jotta asiakokonaisuus tulee kattavasti kasiteltya. (Vilkka 2007, 71.)

Kun asiakokonaisuudet oli hahmoteltu paperille, siirryttiin itse kysymysten suunnitteluun.
Kun kysymykset oli valittu, siirryttiin pohtimaan, minka tyyppisilla kysymyksilla tietoa kan-
nattaa keratda. Kysymysten valinnan jalkeen tuleekin pohtia, saadaanko tieto parhaiten
monivalintakysymyksilla, sekamuotoisilla kysymyksilla vai avoimilla kysymyksilla (Vilkka
2007, 71). Kysymyksid suunniteltaessa tulee kiinnittdd huomiota erityisesti niiden sisal-
t66n, muotoiluun ja esitystapaan (Vilkka 2007, 64). Rakennettu kyselylomake kaytiin 1&pi
huolella, pohtien, mittaavatko sen kysymykset oikeita asioita, voiko niilla selvittaé asioita
joista halutaan saada tietoa ja ovatko ne olennaisia ja puuttuuko kysymyksista jotain.
Vilkan (2007, 64) mukaan ennen lomakkeen testaamista tutkijan kannattaa kayda lapi

jokainen lomakkeen kysymys kayttden apunaan seuraavia kysymyksia:

¢ Mika on asiaongelma?

¢ Mika on tutkimusongelma?

e Mitd asioita mitataan?

e Onko lomakkeessa ndisté asioista kysymys tai kysymyksia?
e Tarvitaanko lomakkeessa kaikki kysymykset?

e Puuttuuko lomakkeesta jokin kysymys?

Liséksi Vilkan (2007, 65) mukaan kysymyksia suunniteltaessa jokaisen kysymyksen koh-

dalla tulee varmistaa seuraavat asiat:

e Mitd kysymys mittaa?

e Mittaako se juuri sitéq, mitd pitdakin mitata?
e Onko kysymys tadsmaéllinen

e Onko kysymyksessé turhia sanoja?

o Onko yhdessa kysymyksessa varmasti kysytty vain yksi asia?
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Kun kyselylomakkeen kysymykset oli hiottu ja lomake luotu, lomakkeesta pyydettiin viela
palautetta Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:n hallituksen jaseniltd. Oli tie-
dossa, ettd moni hallituksen jasenista tulisi vastaamassa kyselyyn tapahtumajarjestéjan
roolissa, joten heidan mielipiteensa kysymysten asettelusta ja kyselyn laajuudesta oli
tarked ennen lomakkeen kayttéonottoa. Liséksi lomaketta testattiin henkildlla, joka on
itsekin ollut jarjestamassa tapahtumia ja jonka oletettiin taten tulkitsevan lomaketta sa-
maan tyyliin kun kyselyn vastaajiksi valitut LAN-tapahtumajarjestajat tulkitsisivat. Kyse-
lylomake tulisikin aina testata ennen varsinaisen aineiston kerdédmista (Vilkka 2007, 78).
Kyselylomakkeen kysymysten suunnittelussa onnistuminen oli avainasemassa, koska
lomakkeen laadinnalla ja kysymysten tarkalla suunnittelulla voidaan vaikuttaa myoéntei-
sesti tutkimuksen onnistumiseen (Hirsjarvi, Remes, Sajavaara 1997, 194). My6s Vehka-
lahden (2008, 20) mukaan koko tutkimuksen onnistuminen riippuu lomakkeesta mita
suurimmassa maarin. Kun vastaaja tayttda lomakkeen, lomakkeen muuttaminen on
myoOhéista. Saadun palautteen perusteella kyselylomakkeeseen tehtiin viela viimeiset

muutokset ennen kuin se lahetettiin vastaajille.

5.4.3 Kysymystyypit

Kysymystyypeiksi valittin LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevassa ky-
selyssd sekd monivalintakysymyksia ettd avoimia kysymyksia. Monivalintakysymyksia
valittiin mukaan siksi, etta niiden vastausten analysointi voidaan tehda nopeasti. Tahan
tutkimukseen kaytetty aika oli rajallista, ja suomalaisesta kilpapelaamisen kentésta ha-
luttiin saada mahdollisimman laaja kuva. Tasta syysta aihetta tutkittiin pikemminkin laa-
jasti kuin syvallisesti; kyselylomakkeessa vastaajia ei muun muassa pyydetty perustele-

maan valintojaan.

Monivalintakysymysten liséksi kyselylomakkeeseen valittiin myds avoimia kysymyksia.
Avoimilla kysymyksilla keréttiin tietoa vastaajien mielipiteista liittyen kilpapeliturnauksiin
ja kilpapelaamiseen. Joidenkin kysymysten tyypiksi valittiin avoin, koska ei ollut tarkkaan
tiedossa, mitd vastaaja tulisi vastaamaan tai mista joukosta han valitsisi vastauksensa.
Avointen kysymysten avulla keréattyd dataa analysoitiin enimmékseen laadullisesti. Ana-
lyysivaiheessa tuloksia kaytettiin kilpapelaamisen maéaritelmien tarkentamiseen. Lisaksi
laadullinen aineisto toi toimeksiantaja Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:lle
hyodyllista tietoa LAN-tapahtumajarjestajien mielipiteista koskien kilpapelaamista ja pe-

liturnauksia.
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5.4.4 Monivalintakysymykset

Kyselyssé kaytettiin paljon monivalintakysymyksia (vrt. liite 4, osion 3 kysymykset 2 ja 5-
9), silla vastaajien haluttiin valitsevan valmiista vaittamista. Monia ilmion osa-alueita ha-
luttiin kasitella pintapuolisesti, jolloin kysymykseen haettiin vain “Kylla” tai “Ei” -vastausta.
Vaihtoehtona oli ndissa tapauksissa myos “Ei tiedossa”, silld vastaajalle haluttiin antaa
mahdollisuus vastata totuudenmukaisesti, mikéli hanella ei ollut tietoa kysyttavasta asi-
asta. Olikin tiedossa, ettd etenkin erittdin vanhoista tapahtumista tietoa ei valttamatta
ollut enda olemassa. Talloin “Kylla” tai “Ei” -vastausten valilla valitseminen olisi voinut
turhauttaa vastaajaa. “Ei tiedossa” -vastauksen huono puoli on kuitenkin se, etta vastaus
saattoi joissain tapauksissa olla liian helppoa tai turvallinen valinta, jos “Kylla” tai “Ei” -

vastauksista ei oltu varmoja, tai vastausta ei haluttu l&hteéd selvittdmaan tarkemmin.

Monivalintakysymyksia kaytettiin myos kysyttdessa tarkemmin yksittaisten turnausten
maarallisistda ominaisuuksista. Vastaajien annettiin valita valmiista vaittamista sopivin.
Esimerkiksi kysyttdessa turnauksia tukeneista sponsoreista vastausvaihtoehdoiksi an-

nettiin kokonaislukuja, “Ei tiedossa” -vastaus ja “Ei’-vastaus (kuvio 4).
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Osallistuiko turnaukseen ulkomaalaisia pelaajia? *
Kylla
Ei

Ei tiedossa

Oliko turnaukseen kutsuttu etukateen virallisesti pelaajia tai joukkueita? *
Kylla
Ei
Ei tiedossa

Pelattiinko turnaus tapahtuman tarjoamilla koneilla (non-byoc)? *
Kylla
Ei

Ei tiedossa

Montako sponsoria turnauksella oli? *
Turnauksen sponsorilla tarkoitetaan yritysta tai organisaatiota, jonka tuen sovittiin alusta alkaen
menevan kyseisen turnauksen jarjestamiseen tai palkintoihin

y
2
3
4
5
6 tai enemman

Sponsoreiden maara ei ole tiedossa

Turnauksella ei ollut sponsoreita

Kuvio 4. Lomakkeen monivalintakysymyksia. Tarkempi kysymys turnauksen sponsorien maa-
rasta ja pintapuolisia kysymyksia turnauksen muista ominaisuuksista.

Monivalintakysymysten kayttd vahensi tutkijan tyomaaraa huomattavasti. Se myos ole-
tettavasti omalta osaltaan vauhditti vastaajien kyselyyn vastaamista, kun vastaaja pystyi
valitsemaan valmiista vaittamista. Joissain tapauksissa kyselyn tayttaminen kuitenkin vei
todennakdisesti pitkan aikaa, silla kysymyksiin etsittiin faktapohjaisia vastauksia, eika
esimerkiksi mielipiteitd. Monivalintakysymykset tarjoavat myds muita kuin ajallisia etuja.
Monivalintakysymyksilla kerétty aineisto on helpommin vertailtavissa ja vastaukset ovat
vahemman kirjavia. Lisdksi monivalintakysymysten vastauksia on helpompi kasitella ja

analysoida tietokoneella. (Hirsjarvi & Remes & Sajavaara 1997, 197.)



36

5.4.5 Avoimet kysymykset

LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn kyselylomakkeessa
kaytettiin myos avoimia kysymyksid, silla vastaajilta haluttiin keratd myos spontaaneja
mielipiteité (kuvio 5). Liséksi tietyissa, etenkin tapahtumia koskevissa kysymyksissa, ei

ollut mahdollista arvioida etukateen, mita vastaaja vastaisi.

Listaa kolme (3) mielestasi tarkeinta asiaa, jotka tekevat peliturnauksesta laadukkaan.

Kuvio 5. Esimerkki LAN-tapahtumissa jarjestettyja turnauksia koskevan kyselyn kyselylomakkeen
avoimesta kysymyksesta.

Avoimet kysymykset ovat laadullisia kysymyksia, joihin ei ole annettu valmiiksi vastaus-
vaihtoehtoja. Niiden tarkoitus on, ettd vastaaja voi kirjoittaa sanallisen vastauksensa va-
paasti (Vilkka 2007, 62). Avointen kysymysten tarkoitus on saada vastaajilta spontaaneja
mielipiteitd. Tasta syysta vastaamista rajataankin mahdollisimman vahan (Vilkka 2007,
68). Avointen kysymysten vastaukset sopivat aineistona myos maarélliseen tutkimuk-
seen. Tutkija strukturoi avoimissa kysymyksissa saadut sanalliset vastaukset jalkika-
teen. Tama tarkoittaa kaytanndssa vastausten luokittelua, ryhmittelya ja jarjestelya siten,
ettd niistéa voidaan luoda yksiselitteisia ja toisensa poissulkevia luokkia. (Vilkka 2007,
32.) Tassa tydssa koettiin jarkevaksi rajoittaa vastaajien vastausmaaraé niiden avoimien
kysymysten kohdissa, joihin vastaajilta toivottiin spontaaneja mielipiteitd. Vastaajia pyy-
dettiin luettelemaan ainoastaan kolme heidan mielestdan tarkeintd asiaa. Nain toimittiin,
koska haluttiin rajoittaa kasiteltavan datan maarad, mutta toisaalta haluttiin myods saada

kaikki vastaajat pohtimaan asiaa samalla tarkkuudella.

Avointen kysymysten ryhmittely voi kuitenkin olla vaikeaa etenkin aloittelevalle tutkijalle.
Vastauksia ryhmiteltdessa tutkijan tuleekin olla tarkka ja perusteellinen muodostaessaan
aineistosta ryhmia. Lisaksi ryhmia luotaessa tulee kiinnittdd huomiota ryhmien sisalt6i-

hin; ryhmien tai luokkien tulee olla toisensa poissulkevia (Vilkka 2007, 68)
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5.4.6 Ajoitus ja vastausprosentti

LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskeva kysely lahetettiin LAN-jarjestajille
sahkopostitse syksylla 2013. Syksyn aikana Suomessa jarjestetaan useita LAN-tapah-
tumia, etenkin syysloman aikana, joten jotkut vastaajista olivat oletettavasti kiireisia ta-
pahtumajarjestelyiden kanssa. LAN-tapahtumia kuitenkin jarjestetddn ympari vuoden,
joten taydellisen ajankohdan I6ytaminen olisi ollut mahdotonta, etenkin kun tdméan opin-
naytetyon aikataulu otetaan huomioon. Koska vastausprosentin toivottiin olevan mabh-
dollisimman korkea, vastaajille annettiin noin kaksi ja puoli viikkoa vastausaikaa. Kyselyn
lahetys ajoitettiin niin, etta kyselykutsut lahetettaisiin joko juuri LAN-tapahtumien jalkeen
tai hieman ennen niita. Tallbin tapahtumajarjestajilla olisi aikaa vastata kyselyyn tapah-
tumien jarjestamisen jalkeen. Kyselyn lahettamisen ajoitus kannattaakin suunnitella tar-

kasti, jottei tutkimuksen vastausprosentti jad sen vuoksi alhaiseksi (Vilkka 2007, 28).

Kyselyn rakentamisen vaiheessa tekninen toteutus aiheutti yllattavan paljon ongelmia.
Kysely oli alun perin tarkoitus toteuttaa Metropolian E-lomakkeella, joka on maksutto-
muutensa ja helppokayttdisyytensa vuoksi hyva vaihtoehto. Tarkemman selvityksen jal-
keen kuitenkin selvisi, ettd lomakkeella ei ole teknisesti mahdollista toteuttaa rakennetta,
jota kyselyssa haluttiin kayttaa. Tarkoitus oli, ettd kyselyssé jokainen vastaaja, eli LAN-
tapahtumajarjestaja, tayttaa yhden tapahtuman tiedot ja sen jalkeen tallentaa lomakkee-
seen kerralla kaikkien yhdessa tapahtumassa pelattujen turnausten tiedot. Taman jal-
keen LAN-jarjestaja painaisi “lisdd tapahtuma” -painiketta ja lisaisi uuden tapahtuman
seka kaikki siin& jarjestetyt peliturnaukset. Tapahtumien manuaalista lisysté, saatikka
sitten turnausten manuaalista lisdysta, oli kuitenkin mahdotonta toteuttaa E-lomakkeella.
Ongelma ratkaistiin kayttamalla Googlen talta osin monipuolisempaa Google Form -lo-
maketta. Google Form -kyselyssa lomake tuli tAyttaa alusta useita kertoja niissa tapauk-
sissa, joissa vastaaja taytti useampien tapahtumien tiedot. Lomakkeen tayttod helpotet-
tiin mahdollistamalla yksittdisten tapahtumien kaikkien turnausten lisdaminen samalla
tayttokerralla. Lomakkeeseen luotiin piilotettuja ylimaaraisia tyhjia turnauksia koskevia

kyselypohjia, jotka aktivoituivat yksi kerrallaan vastaajan toiveesta.

Kyselylomake lahetettiin vastaajille 18.10. ja se oli auki 4.11. saakka. Viikko ennen ky-
selyn sulkeutumista, 29.10., l&hetettiin vastaamatta jattaneille LAN-tapahtumajarjesta-
jille sdhkopostitse muistutus kyselysta. Lisdksi osaa vastaamatta jattaneista tapahtuma-

jarjestdjista lahestyttiin IRC:n puolella henkilokohtaisesti. Tall& tavoin muistutettiin yh-
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teensa neljaa eri suurimpien LAN-tapahtumien tapahtumajarjestajaa. Kyselyiden ongel-
mana onkin usein, ettd vastauslomakkeet palautuvat tutkijalle hitaasti, jolloin saatetaan
joutua tekemé@éan uusintakysely. Onkin tavallista, etta tutkimukseen valikoituneille lahe-

tetdan sahkoisesti muistutus tietyn ajan paasta. (Vilkka 2007, 28.)

Kysely meni sahkopostitse perille 49 henkildlle, jotka edustivat 49:4a eri LAN-tapahtu-
majarjestgjatahoa. Vastauksia saatiin 25 henkil6lta, jotka edustivat 23:a eri LAN-jarjes-
tajatahoa. Eri LAN-jarjestdjaorganisaatiotahojen vastausprosentti oli siis noin 47 %.
Nama LAN-tapahtumajarjestajat ilmoittivat kyselylomakkeen kautta tietoa yhteenséa 61:ta
eri tapahtumasta. Sita, kuinka monta Suomessa vuosien 1996-2013 valilla jarjestettya
LAN-tapahtumaa kysely prosentuaalisesti tavoitti, on mahdotonta arvioida, koska suo-

malaisista LAN-tapahtumista ei ole olemassa kattavaa rekisteria (vrt. luku 5.4).

5.4.7 Saateteksti

LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn kyselylomakkeen mu-
kana vastaajille lahetettiin séhkopostitse liséksi saatesanat (liite 2), jolla tavoiteltiin kyse-
lyn vastaajien maaran nostamista. Saatesanat on alle puolen sivun mittainen selonteko
tutkimuksesta, johon kyselylomake liittyy. Saatetekstin siséltd on syyta esittdd hyvalla
asiatyylilla ja yleiskielelld, silla saatteen perusteella henkild paattaa osallistumisestaan
ja vastaamisestaan tutkimukseen. Saatteen savy on lisaksi usein kohtelias ja myontei-
nen. Saatekirjeen tarkoitus on antaa riittavasti tietoa tutkimuksesta ja motivoida vastaa-
maan. Lisaksi kyselyn ja saatteen tyyli, sisaltd ja visuaalinen ilme on syyta sovittaa yh-
teen. (Vilkka 2007, 65, 80, 84 ja 87.)

Kyselyn mukana lahteneessa saatekirjeesséa kerrottiin ensimmaisena tyon tekijasta ja
mainittiin toimeksiantaja Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry. Liséksi saatekir-
jeessa esiteltiin tutkimus ja kerrottiin paapiirteittdin, mista aiheista vastaajilta tultaisi ky-
symaan. Vastaajille kerrottiin myds, mihin tutkimuksen tuloksia tultaisiin kayttamaan. Lo-
pussa vastaajien vastausmotivaatiota pyrittiin viela kohottamaan korostamalla tutkimuk-
sen tarkeytta ja niitd mahdollisia hyotyja, mita LAN-jarjestgjat voisivat saada tulevaisuu-
dessa tulosten julkaisun kautta. Saatetekstissa mainittiin myds, kuinka kauan kyselyn
tayttaminen veisi aikaa. 12 suurimmalle LAN-tapatumajarjestgjalle lahetetyssa saate-

tekstissa mainittiin lisaksi, etta jos vastaaja kokee kyselyn tayttdmisen liian tyolaaksi, on
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myos mahdollista antaa tutkijan tayttaa kysely tapahtuman osalta, mikali LAN-tapahtu-
majarjestajat tarjoavat hanelle paasyn vanhojen tapahtumien tietoihin. Néille 12 suurim-
malle LAN-tapahtumajarjestgjalle lahetetyissd saatesanoissa ei liséksi mainittu, kuinka
kauan kyselyn tayttaminen vie aikaa, koska tiedossa oli, ettéa etenkin vanhojen tapahtu-
mien tietojen etsiminen on aikaa vievaa puuhaa. Saatekirje lahetettiin tutkijan Suomen
elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:n @seul.fi-paatteisesta osoitteesta uskottavuuden

parantamiseksi.

Saatesanojen kaytto on joskus ongelmallista, koska saatesanojen tutkimuksesta antama
tieto on usein niin vahainen, ettei tutkittava pysty tekemaan paatosta tutkimukseen osal-
listumisesta tai kyselyyn vastaamisesta (Vilkka 2007, 81). Lisaksi joissain tapauksissa
saatetekstit eivat ole vastaajaldhttisia- tai keskeisia, jolloin vastaaja ei valttdmatta koe
vastaamistaan tarkeédksi ja jattaa vastaamatta lomakkeeseen (Vilkka 2007, 84). Taman
tyon tutkimuksen tapauksessa vastaajajoukko oli LAN-tapahtumien suhteen korkeasti
motivoitunut joukko entisia tai nykyisia tapahtumajarjestajia. Kokemukseni mukaan LAN-
tapahtumien jarjestajat kertovat mielellaén tapahtumistaan ja antavat apua tahoille, jotka
haluavat kertoa niista eteenpain. Kaytydan keskusteluja mahdollisten vastaajien kanssa
yhteystietoja etsiessaan tutkijalle jai sellainen vaikutelma, ettd vastaajajoukko koki oman

osallistumisensa tarkeaksi.

5.5 Kysely LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestetyista turnauksista

LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn lisaksi paatettiin tehda
suppeampi, LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettyja turnauksia koskeva kysely. Ta-
man kyselyn tulosten tarkoitus oli Iahinna tukea LAN-tapahtumissa jarjestettyja pelitur-
nauksia koskevan kyselyn tuloksia ja osaltaan laajentaa koko opinnaytetyon antamaa

kuvaa suomalaisesta kilpapelaamisesta.

LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettyja turnauksia kasitteleva kysely suunniteltiin
huomattavasti suppeammaksi. Sen kautta pyrittiin kartoittamaan ainoastaan eri turnaus-
ten maarda Suomessa, sita milloin ne oli jarjestetty, mita peleja turnauksissa oli pelattu
ja turnausten palkintopottien arvoa. Kysely oli tarkoitettu nopeasti taytettavaksi, koska
toivottiin, ettd mahdollisimman moni vastaisi kyselyyn. Kysely suunniteltiin LAN-tapahtu-

missa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn kanssa samaan aikaan ja julkaistiin



40

lokakuussa 2013 LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn lahet-

tamisen jalkeen.

LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettyja turnauksia kasittelevaa kyselya varten ei va-
likoitu erillisia vastaajia, vaan kysely julkaistiin julkisesti Suomen elektronisen urheilun
litto — SEUL ry:n IRC-kanavalla. Kyselyssa (kuvio 6) kerrottiin kyselyn tarkoitus, mainit-

tiin toimeksiantaja SEUL ry ja annettiin ohjeita kyselyn tayttdmiseen.

Suomessa jarjestetyt peliturnaukset LAN-
tapahtumien ulkopuolella

Tassa kyselyssa kerataan tietoa Raakel Hamalaisen Metropolia Ammattikorkeakoululle ja Suomen
elektronisen urheilun liitto - SEUL ry:lle tekemaa kilpapelitutkimusta varten

Taman kyselylomakkeen kautta haetaan tietoa peliturnauksista, jotka on jarjestetty Suomessa,
LAN-tapahtumien ulkopuolella. Turnaus on voitu jarjestaa joko verkossa tai tapahtumapaikalla.
Lisaksi turnausten tulee tayttaa seuraavat ehdot:

Tietokone- tai konsolipeli - turnaus on taytynyt pelata joko tietokone- tai konsolipelilla

Palkinto - turnauksessa on taytynyt olla ennalta maaritelty palkinto

Suunnitelmallisuus - turnauksesta on taytynyt tiedottaa etukateen ennen tapahtumaa; se ei ole ollut
spontaanisti jarjestetty

Jos haluat lisata useamman turnauksen. ole hyva ja tayta tama lomake uudelleen.
* Required

Vastaajan nimi/nimimerkki *
Turnauksen nimi *

Turnauksen jarjestamispaivamaara *
Turnauksessa pelattu peli *

Turnauksen palkintopotin arvo *
Arvio siita, mika koko palkintopotin (myos tuotepalkinnot) arvo oli eurcissa mitattuna

Kuvio 6. Kuvankaappaus LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettyja turnauksia koskevasta kyse-
lysta.
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Koska kysely lahetettiin yleisesti Internetisséa vastattavaksi, tarkan vastausprosentin las-
keminen on mahdotonta. Kyselyyn vastasi viisi eri henkil6a, joista nelja vastasi lomak-
keen kautta ja yksi lahetti suoraan Excel-tiedoston. Vastaajat antoivat tietoa 40:sta eri
tapahtumasta, jotka oli jarjestetty vuosien 2007 ja 2013 valilla ja joissa pelattiin yhteensa

58 eri turnausta.
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6 Aineiston kasittely

Tassa luvussa kaydaan lapi haastattelun ja kyselyiden avulla kerétty aineisto ja kerro-
taan sen kasittelysta. Ensin kasitelladn haastattelun tuloksia, jonka jalkeen kaydaan lapi
LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn tulokset. Aineiston si-
salto jaetaan pieniin osiin, ja 16yddksia esitelldaan pintapuolisesti. Lopuksi kdydaan viela
lapi LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn 16ydok-

set.

6.1 Haastatteluaineiston kasittely

Vellingin asiantuntijahaastattelulla kerattyja vastausten tarkein anti oli sen tarjoama apu
tydn teoriaosuuden Kirjoittamiseen ja kyselylomakkeiden suunnittelemiseen. Osa vas-
tauksista kuitenkin sisalsi tietoa, joka ei ollut teorian tai lomakkeiden kannalta oleellista.
Naista kommenteista nousi kuitenkin viitteita lisatutkimustarpeille. Esimerkkina tallai-
sesta oli muun muassa Vellingin esittelema LAN-tapahtumien ja kilpapeliturnausten
suhde ja sen eri osa-alueet, kuten turnausten nékyvyys tapahtumissa, turnausten mah-
dollisuus houkutella paikalle vierailijoita ja missé suhteessa turnaukset kehittavat LAN-
tapahtumaa seka painvastoin. (Velling 2013a.) Naita asiantuntijahaastattelun muita osia

sivutaan viela yhteenvedossa jatkotutkimustarpeiden kohdalla.

6.2 LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskeva kyselyn kasittely

Kun LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn aineistoa alettiin
kdaymaan lapi, huomattiin pian, ettéa tapahtumista ennen vuotta 2007 oli saatu hyvin va-
han tietoa. Ennen vuotta 2007 jarjestetyista LAN-tapahtumista aineistoon oli paatynyt
tietoa ainoastaan 10 tapahtumasta, jotka sisalsivat yhteensa 23 turnausta. Lisaksi esi-
merkiksi vuodelta 2002 aineistoon ei paatynyt yhtaan LAN-tapahtumaa. Vuodesta 2007
eteenpdin jokaisen yksittaisen vuoden kaikkien tapahtumien yhteenlaskettujen turnaus-

ten maara oli vahintaan 21 (kuvio 7).
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Kuvio 7. LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn kautta saatiin tietoa yh-
teensa 288 turnauksesta.

Koska yksittaisten tapahtumien ja satunnaisten turnausten sisallyttdminen aineistoon voi
tuoda tuloksiin liikkaa sattumasta johtuvaa heittoa, jouduttiin harkitsemaan tarkoin, tulisiko
vuosien 2001-2006 dataa sisallyttdd tutkimukseen lainkaan. Loppujen lopuksi myds
ailempien vuosien data paadyttiin pitamaan mukana tutkimuksessa, jotta myds naiden
vuosien LAN-tapahtumista ja turnauksista voitaisiin antaa kuva. Vuosia 2001-2006 kos-
kevaan dataan tulee kuitenkin suhtautua erittéin kriittisesti, ja pitdd mielessa, etta on
sattuman kauppaa, minkalaiset tapahtumat ja turnaukset kyseiselta vuodelta ovat paa-

tyneet aineistoon.

Kun vuosia 2001-2006 koskeva osa aineistoa oli paatetty sailyttda, aineisto kaytiin viela
tarkasti lapi, ja sitd muokattiin ennen analysointiin siirtymistd. Koska osa kysymyksista
oli avoimia (vrt. luku 5.4.5), oli lomakkeen kautta annettu vastauksia, jotka eivat kelvan-
neet sellaisinaan. Vastauksia muutettiin numeraaliseen muotoon silloin, kun oli selkeaa,
mitd kyselyn vastaaja oli vastauksessaan tarkoittanut. Esimerkiksi tapahtumien kone-
paikkoja koskevaan kysymykseen (vrt. liite 4) oli eraassa tapauksessa annettu vastaus
“75+”, jolloin vastauksesta otettiin pois merkki “+” ja jatettiin ainoastaan luku 75. Joissain
tapauksissa vastauksiin oli my0s kirjoitettu “en osaa sanoa”, tai “en tieda”. Nama kohdat
muutettiin kaikkialle muotoon “Ei tiedossa”. Samalla eri pelien erilaiset kirjoitusasut myos
korjattiin yhteneviksi. Joidenkin kysymysten kohdalla vastaukseksi oli ilmoitettu luku joi-

denkin lukujen valilta. Talloin luvuille laskettiin keskiarvo, joka jatettiin aineistoon. N&in
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tehtiin kahdessa tapauksessa. Joissain tapauksissa ei kuitenkaan ollut selvaa, mita vas-
taaja oli vastauksessaan tarkoittanut. Naissa tapauksissa tata kysymysta koskeva data
hylattiin kasittelysta. Yksittaista tapahtumaa ja sen kaikkia turnauksia koskeva data hy-
[attiin kokonaisuudessaan kasittelysta ainoastaan niissa tapauksissa, joissa ei ollut ilmoi-

tettu, mita pelia tiedot koskivat, tai tapahtumaa ei ollut viela jarjestetty.

Kysymys datan hylkddmisesta nousi esiin myds niiden turnausten kohdalla, joiden pal-
kinnon arvoksi oli ilmoitettu O euroa. Kyselylomakkeessa (liite 4) vastaajia pyydettiin tayt-
tdmaan lomake ainoastaan niiden turnausten kohdalta, joilla oli ennalta ilmoitettu pal-
kinto. Vastaajan vastatessa palkinnon arvon olevan 0 herasi kysymys, oliko palkinnon
arvo ainoastaan liian vaikea arvioida, oliko se mahdollisesti unohtunut vai oliko palkin-
tona esimerkiksi kunniakirja. Ongelmaa selvitettiin yhdelta niistd henkil6ista, jotka olivat
tayttaneet lomakkeeseen 0-palkintoja. Assembly-tapahtuman puolesta vastanneen Tuo-
mas Vellingin mukaan Assembly LAN-tapahtuman amatddriturnauksissa on ollut kaytan-
téna antaa palkinnoiksi kunniakirjoja (2013b). Koska kunniakirja tayttaa ennalta suunni-
tellun palkinnon kriteerit (vrt. luku 6.2.4), paadyttiin O euron arvoisia palkintoja kasittele-
maan kuten muitakin palkintoja. 0-palkintoturnaukset paatettiin siten pitdd mukana kasi-
teltdvassa datassa. Lisdksi 0-palkintojen esiintyminen aineistossa antoi muilta osin ar-

vokasta tietoa turnauksista ja niiden historiasta.

Dataa lapikaytaessa aineistosta poistettiin myts pienemmat tapahtumat, joissa ei ollut
jarjestetty lainkaan peliturnauksia. Téllaisia tapahtumia jouduttiin lopulta poistamaan
vain yksi. Tama osoittaa, etta lanit.fi:n listan (vrt. luku 5.4) kautta l6ytyneet tapahtumat
todellakin olivat kaikki kokoluokaltaan taméan tutkimuksen kannalta oikean kokoisia — kai-
kissa oli jarjestetty peliturnauksia. Aineistosta poistettu tapahtuma oli paatynyt tutkijan
listalle lanit.fi-listan ulkopuolelta. Aineiston lapikaymisen jalkeen analysoitavaksi jai 58

tapahtumaa, jotka sisélsivat yhteensé 288 turnausta.

Aineiston lapikdymisvaiheessa yhdistettiin myts LAN-tapahtumissa jarjestettyja pelitur-
nauksia koskevan kyselyn lomakkeen kautta keratty data ja suoraan Excel-muodossa
toimitettu data. Eri peleille laskettiin myds pelaajamdaarat, eli joukkuepelien kohdalla ker-
rottiin pelista riippuva joukkueen koko ilmoitetulla joukkueiden osallistujamaaralla. Eri
pelien pelimuodot ja joukkuekoot olivat suurimmaksi osaksi tutkijan tiedossa valmiiksi,
mutta ongelmatilanteissa turvauduttiin Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:n
hallituksen apuun oikeiden joukkuekokojen tunnistamiseksi. Muutamassa tapauksessa

joukkuekokoa kysyttiin myos suoraan eli pelien asiantuntijoilta. Joukkuekoot laskettiin



45

yleisesti pelatuilla joukkuekoilla, ellei turnauksen yhteydessa oltu ilmoitettu poikkeavaa

joukkuekokoa (taulukko 1).

Taulukko 1. Aineistoon ilmoitetut LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn

pelit ja niiden joukkuekoot.

Yksilopelit (1 vastaan 1)

Joukkuepelit

Elasto Mania Action Quake 2 (4 vastaan 4)
FIFA 2011 Air Buccaneers (6 vastaan 6)
FIFA 2012 Battlefield 2142 (8 vastaan 8)
FIFA 2013 Battlefield 3 (5 vastaan 5)
FIFA 2014 Brink (5 vastaan 5)

Forza Motorsports 3

Call of Duty 2 (5 vastaan 5)

Forza Motorsports 4

Call of Duty 4: Modern Warfare

(5 vastaan 5)

Guitar Hero

Counter-Strike (5 vastaan 5)

Guitar Hero 5

Counter-Strike (v1.3) (5 vastaan 5)

In the Groove

Counter-Strike 1.6 (5 vastaan 5)

Need for Speed Prostreet

Counter-Strike: Global Offensive

(5 vastaan 5)

NHL 2011

Counter Strike: Source (5 vastaan 5)

NHL 2012

Day of Defeat: Source (6 vastaan 6)

NHL 2013NHL 2014

Dota (5 vastaan 5)

Project Gotham Racing 3

Dota 2 (5 vastaan 5)

Project Gotham Racing 4

Halo 4 (4 vastaan 4)
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Quake 3

Heroes of Newerth (5 vastaan 5)

Quake 4

League of Legends (5 vastaan 5)

Quakeworld Death Match

Return to Castle Wolfenstein:

Enemy Territory (5 vastaan 5)

Singstar

Shattered Horizon (4 vastaan 4)

Soldat

Team Fortress 2 (6 vastaan 6)

Starcraft II: Heart of the Swarm

StarCraft II: Wings of Liberty

Street Fighter

Super Smash Bros

Super Smash Bros. Brawl

Super Street Fighter

Super Street Fighter Arcade Edition

Tekken

Tekken 5

Tekken 6

Tekken Tag Tournament 2

Trackmania

Trackmania 2

Trackmania 2 - Stadium
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Unreal Tournament 2004

Unreal Tournament 3

Virtua Fighter 5

WarCraft Il

Wii: Boxing

Wii: Tennis

Lopuksi eri pelit luokiteltiin niiden edustamiin pelisarjoihin. Esimerkiksi Tekken Tag Tour-
nament 2, Tekken 5 ja Tekken 6 -pelit luokiteltiin kaikki Tekken-peleiksi. Eri peleille maa-
riteltiin viela genre kayttamalla hyvaksi Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:n
verkkosivuilleen laatimaa erittelyd (vrt. luku 3.5). Suurimmalta osin genrejen maarittely
oli selvdd, mutta osassa tapauksissa peli ei tutkijan kokemuksen mukaan tuntunut sopi-
van genren muiden pelien joukkoon. Na&ita peleja olivat Air Buccaneers, Super Smash
Bros, Soldat sek& Wii:n Boxing- ja Tennis-pelit. Luokittelun ongelmallisuuden vuoksi
naitd peleja ei otettu huomioon kaytettaessa pelien genreja vertailukohtana. Tama ei
kuitenkaan vaikuttanut aineiston kasittelya merkittavasti, silla naita vaikeasti luokiteltavia
peleja oli pelattu turnauksissa yleensa vain kerran, Super Smash Bros -pelin kohdalla
kahdesti.

Aineistosta pyrittiin sailyttamaan mahdollisimman suuri osa sita lapikaytaessa, jolloin
jouduttiin tekemaan myonnytyksia tulkittaessa vastauksia. Puutteellista tai epaselvaa tie-
toa tulkittiin aina mahdollisuuksien mukaan, ja joissain tapauksissa tarkka tieto (esimer-
kiksi puutteellisesta paivamaarasta) etsittiin Internetistd tai kysyttiin IRC-keskusteluoh-
jelman kautta suoraan vastaajalta. Tata aineiston muokkausta ei néhty kuitenkaan rat-
kaisevana ongelmana, silla korjauksia tehtiin ainoastaan kohtiin, mihin saatiin tarkkaa
tietoa. Aineiston muokkaamiseen paatymiseen vaikutti myds se tosiasia, etta datalle ei
joka tapauksessa oltu tekemdassa tilastollista analyysia, ja tutkimuksen tulokset tulisivat

joka tapauksessa olemaan suuntaa-antavia.
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6.2.1 Vastaajien taustatietoja

Kyselylomakkeen ensimmaisessa osiossa keréttiin vastaajien taustatietoja ja kartoitettiin
heidan mielipiteitddn. Ensimmaisend kysyttiin vastaajan nimed, nimimerkkid ja sahko-
postiosoitetta. Nama tiedot kerattiin, jotta tutkijan oli helpompi hahmottaa, kuka kyselyyn
oli vastannut. Joissain tapauksissa kysely oli ohjattu LAN-organisaatiossa eteenpain, jol-
loin tutkijan listalla nakyva nimi ja sdhkopostiosoite olivat eri kuin vastaajan nimi ja séh-
koposti. Sahkopostiosoite kysyttiin kaiken varmuuden vuoksi, jos tutkimusprosessin ai-
kana esimerkiksi herdisi tarve ottaa vastaajiin yhteyttd. Kun aineistosta oli karsittu pois
tapahtumat, joista ei ollut annettu riittavasti tietoa tai joissa ei ollut jarjestetty turnauksia,

vastaajia jai yhteensa 23.

Vastaajan perustietojen jalkeen vastaajaa pyydettiin kertomaan oma roolinsa tapahtu-
man jarjestajana. Tiedot kerattiin, jotta voitaisiin tarkemmin hahmottaa, mita eri rooleja
LAN-tapahtumajarjestgjilla on ja miten eri roolien edustajien mielipiteet eroavat toisis-
taan. Vastaajille tarjottiin myds mahdollisuus vastata olevansa muu kuin paajarjestaja,
jolloin he saivat tayttad vapaasti roolinsa LAN-organisaatiossa. Vastaukset roolien osalta
voitiin jakaa kolmeen kategoriaan, jotka olivat Paajarjestaja, Turnausjarjestaja ja maarit-
telematon (yksi henkild oli vastannut olevansa seremoniamestari). Joissain tapauksissa
lomakkeen tayttaja oli vastannut toimineensa eri roolissa eri vuosien tapahtumissa, el
samalla henkild pystyi saamaan seka padjarjestaja- etta turnausjarjestaja-arvon aineis-
tossa. Kun aineisto jaoteltiin turnausten osalta, hieman yli puolet vastaajista oli vastannut

olleensa kyseisessa turnauksessa paajarjestajan roolissa.

6.2.2 Vastaajien mielipiteitd laadukkaasta turnauksesta ja kilpapelaamisesta

Kyselyn ensimmaisesséa osassa kysyttiin perustietojen jalkeen, mitkd kolme asiaa vas-
taajien mielesta tekevat kilpapeliturnauksesta laadukkaan. Vastauksissa mainitut kolme
eri asiaa voitiin jakaa neljaan kategoriaan, jotka olivat turnausjarjestelyt, turnauksen na-
kyvyys, pelaajat ja tunnelma. Turnauksen ndkyvyys -kategoria on osa turnausjarjestelyt-
kategoriaa, mutta koska turnauksen nakyvyyteen liittyvat asiat olivat erityisen suuri ja
selked kokonaisuus turnausjarjestelyt-kategorian sisalla, se paatettiin erottaa omaksi
osakseen. Neljasta tunnistetusta kategoriasta turnausjarjestelyt ja turnauksen nakyvyys

olivat seikkoja, joihin turnausjarjestajat voivat toiminnallaan vaikuttaa. Pelaajat ja tun-
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nelma olivat puolestaan asioita, joihin turnausjarjestajat voivat vaikuttaa joko hyvin va-
han tai eivat lainkaan. Kategoriat olivat kuitenkin laheisesti kytkoksissa toisiinsa: turnaus-
jarjestajien tekemat turnausta koskevat valinnat ja tyo vaikuttavat siihen, millaisia pelaa-
jia paikalle saapuu. Pelaajat ja turnauksen jarjestelyyn liittyvét asiat taas yhdesséa luovat

turnauksen hengen.

Turnausjarjestelyt-kategorian sisalla turnausjarjestelyjen ammattimaisuus (14 vas-
tausta), sovituista aikatauluista kiinnipitdminen (6 vastausta) ja palkinnot (6 vastausta)
olivat vastauksissa laadukkaan turnauksen kannalta olennaisimpia turnauksen ominai-
suuksia. Yksittaiset vastaajat ilmoittivat pitavansa tarkeind myos muita asioita, kuten esi-
merkiksi sdantdjen standardisointia, sponsoreita, pelaajien toiveiden kuuntelua ja tur-
naushenkildbkunnan ammattimaisuutta. Turnauksen nakyvyys -kategorian sisdan luoki-
telluissa vastauksissa tarkeimpana pidettiin yleisesti turnauksesta tiedottamista (3 vas-
tausta), sitd, ettd turnauksesta lahetettiin verkkolahetys, ja etta lahetyksella oli selostaja
(3 vastausta). Pelaajat-kategoriassa laadukkaan turnauksen kannalta tarkeimpina pidet-
tiin ylipaataan osallistujia ja niiden maaraa (yhteensa 6 vastausta). Yksittaiset vastaajat
mainitsivat pitdvansa tarkeand mydos sitd, ettd pelaajat ja joukkueet ovat pelitaidoiltaan
hyvia ja ettd eri osallistujien taitotasot vastaavat toisiaan. Tunnelma-kategoriassa tar-
keana pidettiin yleisesti hyvaa meininkid turnauksessa (yhteensa 7 vastausta). Yksittai-
set vastaajat nimesivat myos voiton tavoittelun ja kilpailuhengen olevan avainasemassa

laadukkaista turnauksista puhuttaessa.

Kun turnausjarjestelyt, turnauksen nakyvyys, pelaajat ja tunnelma-kategorioihin kuulu-
vien yksittdisten vastausten yhteenlaskettuja maaria vertaillaan, voidaan huomata, etta
LAN-jarjestajat pitivat tarkeimpana turnausjarjestelyt-kategorian alle luokiteltavia tur-
nauksen ominaisuuksia (kuvio 8). Nama olivat asioita, joihin LAN-tapahtumajarjestgjat
pystyivat vaikuttamaan suoraan. Tapahtumajérjestgjien voidaankin nahda ajattelevan,
ettd laadukas turnaus riippuu asioista, joihin juuri heidan itsensa tulisi panostaa turnauk-
sia jarjestaessaan. Huomioitavaa kuitenkin on, ettd LAN-tapahtumajarjestajat pitivat laa-
dukkaan turnauksen kannalta merkittavina myos asioita, joihin he eivat voineet itse suo-

raan vaikuttaa.
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TUNNELMA 15 %

PELAAJAT 11 %

TURNAUKSEN NAKYVYYS 13 % TURNAUSJARJESTELYT 61 %

Kuvio 8. LAN-tapahtumajarjestajien vastaukset siita, mika tekee turnauksesta laadukkaan, jaotel-
tuna neljaan kategoriaan.

My6s ensimmaisen osan viimeinen kysymys koski vastaajien mielipidetta. LAN-tapahtu-
majarjestdjilta kysyttiin heidan nakemystaan siita, mitka kolme asiaa tekevéat heidan mie-
lestaan kilpapelaamisesta kilpapelaamista, eli erottavat kilpapelaamisen tavallisesta pe-
laamisesta. Vastaukset voitiin jakaa kahteen kategoriaan, jotka olivat peliturnauksia kos-
kevat asiat ja pelaajia koskevat asiat. Pelaajat-kategoriasta tunnistettiin lisdksi kolme
erillista osa-aluetta, jotka ovat pelaajien asenne pelaamista kohtaan, pelaajien konkreet-
tiset teot ja pelaajien tunnettuus. Nama erotettiin tarkastelussa omiksi kategorioikseen,
jotka kuitenkin liittyvat toisiinsa laheisesti. Turnauksiin liittyvat asiat olivat luonnollisesti
asioita, joihin LAN-tapahtumajarjestajat pystyivat itse vaikuttamaan. Pelaajia koskevat
asiat olivat taas seikkoja, jotka riippuivat turnauksissa Kilpailevista pelaajista. Pelaaja-
kategorian pelaajien tunnettuus -osioon liittyi kuitenkin myds asioita, joihin pelaajat eivat

voineet yksin taysin vaikuttaa.

Turnaukset-kategoriassa vastaajat nostivat vastauksissaan kilpapelaamisen kannalta
kriittisimmaksi ominaisuudeksi turnausten palkinnot (11 vastausta). Muut turnauksiin liit-
tyvét asiat, kuten turnausten sponsorit, sdannét ja pelaajamaara mainittiin vain muuta-
massa vastauksessa. Pelaajien asenteesta kertovista ominaisuuksista nostettiin esille
erityisesti kilpailuhenki (7 vastausta), tavoitteellisuus (7 vastausta) ja yleisesti ammatti-
mainen suhtautuminen pelaamiseen (3 vastausta). Pelaajien konkreettiset teot -katego-
riaan kuuluvissa vastauksissa oli useimmiten mainittu pelaajien taso (4 vastausta), jonka

voidaan nahda muodostuvan valmentautumisesta (1 vastaus), harjoittelusta (3 vas-
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tausta), matkustamisesta (1 vastaus) ja koordinaatiosta pelien siséalla (1 vastaus). Pe-
laajien tunnettuus -kategoriaan kuuluvissa vastauksissa mainittiin kuuluminen esports-
organisaatioon (2 vastausta), nakyvyys mediassa (1 vastaus) ja sponsoroidut pelaajat
(1 vastaus). Pelaajia koskevia eri osa-alueita tarkastellessa tulee kuitenkin muistaa ko-
konaisuus ja se, ettd osa-alueet kulkevat kasi kadessa. Esimerkiksi ammattimaisesti
kayttaytyvalla pelaajalla, jolla on hyva asenne pelaamista kohtaan, on todennékdisem-
min paremmat mahdollisuudet tulla tunnetuksi kuin pelaajalla, jonka asenne on huo-

nompi tai vahemman ammattimainen.

Kun turnaukset, pelaajien asenne pelaamista kohtaan, teot ja tunnettuus-kategorioihin
kuuluvien yksittaisten vastausten yhteenlaskettuja maaria vertaillaan, voidaan huomata,
ettd LAN-jarjestajat ajattelivat kilpapelaamisen muodostuvan suureksi osaksi pelaajien
ominaisuuksista, eli asenteesta, kaytoksesta ja tunnettuudesta (kuvio 8). LAN-tapahtu-
majarjestgjien vastuulle kuuluvien turnausten nahtiin yleisesti olevan vahemman tarkeéa

seikka, kun puhutaan siitd, mika erottaa tavallisen pelaamisen kilpapelaamisesta.

PELAAJIEN TUNNETTUUS 6%

PELAAJIEN KONKREETTISET TEOT 15 %

TURNAUKSET 37 %

PELAAJIEN ASENNE PELAAMISTA KOHTAAN 42 %

Kuvio 9. LAN-tapahtumajarjestdjien vastaukset siitd, mika tekee kilpapelaamisesta kilpapelaa-
mista, eroteltuna neljian kategoriaan, joista kolme koskevat pelaajia ja yksi koskee turnauksia.

LAN-tapahtumajarjestajat olivat olleet melko samoilla linjoilla vastauksissaan seka laa-
dukasta peliturnausta etta kilpapelaamista koskevissa vastauksissaan. Vaikka eri ihmi-
set olivat painottaneet hyvinkin erilaisia asioita, vastaukset eivat juuri olleet ristiridassa
keskenaan. Tasta voitaneen paatella, etta eri tapahtumien jarjestajat ovat tapahtumista
riippumatta keskimaarin melko samaa mielta laadukkaisiin peliturnauksiin ja kilpapelaa-

miseen liittyvista asioista. Yleisesti palkintojen arvoa pidettiin tarkeéna kilpapelaamisen
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maarittelevana asiana, joka oli myds kytkoksissa siihen, etta ajateltiin ettd kilpapelaajat
suhtautuvat pelaamiseen ennemminkin tyona. Eras tapahtumajarjestaja maaritteli kilpa-

pelaamisen ndin:

[Kilpapelaamisesta kilpapelaamista tekee se, ettd] palkinnot [ovat] tarkedmpi& kuin
pelaaminen [ja] peliturnaukseen osallistuminen [on] tarkeampaa kuin laneille osal-
listuminen. Peli [on] se, jota varten treenataan, ei se, jonka parissa rentoudutaan.
(LAN-tapahtumajarjestaja.)

LAN-tapahtumajarjestajien mielipiteet kertovat siitd, milla periaatteella ja asenteella pe-
liturnauksia on jarjestetty Suomessa. Heidan ndkemyksensa kilpapelaamisesta kertoo
siitd, miten he nékevat tapahtumiensa turnauksissa kayvat kilpapelaajat — ja ylipaataan
kilpapelaamisen — iimiond. LAN-tapahtumajarjestgjien nakemys on kuitenkin vain yksi
nakokulma asiaan, ja suomalaisessa kilpapelikeskustelussa LAN-tapahtumajarjestajat
ja pelaajat usein ndkevatkin samat asiat eri tavoin. Olisikin tarkeda selvittaa perusteelli-
sesti myos pelaajien mielipiteitd laadukkaista peliturnauksista ja siitd, mika tekee kilpa-
pelaamisesta kilpapelaamista. Nain eri ndkemyksia voitaisiin verrata toisiinsa, ja eri osa-
puolet voisivat mahdollisesti alkaa ymmartéaa toisiaan paremmin. Samalla voisi olla mah-
dollista myos tarkentaa kilpapelaamisen méaéaritelmaa niin, ettd seka pelaajat ja LAN-ta-

pahtumajarjestajat kokisivat maaritelman omakseen.

6.2.3 Tapahtuman taustatietoja

Kyselylomakkeen toisessa osassa kysyttiin taustatietoja eri LAN-tapahtumista, joita ta-
pahtumajarjestajat olivat olleet jarjestamassa. Vastaajat ilmoittivat lomakkeen kautta yh-

teensa 58 tapahtumaa.

Seuraavaksi kysyttiin tapahtuman paivamaaraa ja kaupunkia. Vanhin tapahtuma, josta
saatiin kyselyn kautta tietoa, oli jarjestetty vuonna 2001, eli viisi vuotta rajauksena toimi-
van vuoden 1996 jalkeen. Tapahtumia oli jarjestetty vuosien 2001 ja 2013 valilla eri puo-
lilla Suomea, vaikka aineiston tapahtumat keskittyivat enimmakseen etelaisempééan
Suomeen (kuvio 10). Liséksi tapahtumat olivat keskittyneet suurempiin kaupunkeihin.
Se, ettéd kaupungin koko on suuri, ei kuitenkaan tarkoittanut automaattisesti sitd, etta
kaupungissa olisi jarjestetty paljon LAN-tapahtumia. Tahan vaikuttaa varmasti osaltaan

se, etta aineistoon ei ollut ilmoitettu kaikkia Suomessa jarjestettyja LAN-tapahtumia. Li-



53

saksi monet kaupungit, joissa on jarjestetty suurempia LAN-tapahtumia pidemmaén ai-
kaa, vetavat vierailijoita ymparistostaan ja joissain tapauksissa koko Suomen laajuisesti.
Tasta voi johtua, ettéa esimerkiksi Hameenlinnassa, joka on lahelld Helsinkia ja Tampe-

retta, ei ole jarjestetty LAN-tapahtumia, jotka olisivat paatyneet aineistoon.

@ ROVANIEMI (1)

OULU (4)

KAJAANI (10) ‘

KOKKOLA (2)

@ ILMAJOKI (1)
® JOENSUU (1)

@® JYVASKYLA (1)

® SAVONLINNA (1)
PORI (8) TAMPERE (5) @ HIRVENSAMI (1)

® AKAA (1)
@ LAMMI(S1)
@ LomAA (3) @ HOLLOLA (1)
@ TUUSULAA1)
SALO (3) @ VANTAA (1)

HELSINKI (12)

Kuvio 10. Kaupungit, joissa aineiston LAN-tapahtumia oli jarjestetty, sijoitettuna Suomen kartalle.
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Vastagjilta selvitettin myds, mikd organisaatio jarjesti LAN-tapahtuman. Tapahtumia
ovat vuosien 2001 ja 2013 valilla jarjestaneet yhteensa 20 eri organisaatiota, joiden jou-
kossa on yhdistyksia, yrityksia ja ainejarjestoja. LAN-tapahtumia ovat jarjestaneet liséksi
yksityishenkilot — viisi vastaajaa ilmoitti jarjestajaksi ainoastaan paajarjestajan tai paajar-

jestdjien erisnimet.

LAN-tapahtumien taustatietoja kartoittavassa lomakkeen kohdassa kartoitettiin lopuksi
tapahtumien kokoa kysymalla, kuinka monta ihmistd tapahtumiin on osallistunut. Erik-
seen eroteltiin konepaikalliset ja vierailijat, eli ne, jotka saapuivat tapahtumapaikalle tie-
tokoneensa kanssa, ja ne, jotka saapuivat ilman konetta. Tapahtumissa oli ilmoitettu ko-
nepaikkoja olevan yhteensa 31 052, ja paikalle ilman konetta oli ilmoitettu saapuneen
yhteensé 26 845 vierailijaa. LAN-tapahtumissa oli siis vieraillut yhteensa 57 897 inmista.
Tapahtumien kavijoista keskimaarin 54 % tuli paikalle koneensa kanssa. 83 %:ssa LAN-
tapahtumista konepaikkoja oli enemman kuin ilman konepaikkaa tapahtumassa vieraile-

via kavijoita.

6.2.4 Turnauksissa pelatut pelit

Kyselylomakkeen kolmannessa kohdassa kartoitettiin eri tapahtumissa jarjestettyja peli-
turnauksia. Vastaajia pyydettiin tayttamaan lomakkeeseen ainoastaan peliturnaukset,

jotka tayttavat seuraavat kriteerit (liite 4):

o Tietokone- tai konsolipeli — turnaus on taytynyt pelata joko tietokone- tai konsoli-
pelilla

e Palkinto — turnauksessa on taytynyt olla ennalta méaaritelty palkinto

e Suunnitelmallisuus — turnauksesta on taytynyt tiedottaa etukateen ennen tapah-

tumaa; se ei ole ollut spontaanisti jarjestetty

Talla pyrittiin varmistamaan, ettd lomakkeen kautta ilmoitettaisiin ainoastaan peliturnauk-
sia, jotka on jarjestetty suunnitelmallisesti ja joiden voittamisella olisi merkitysta. Tur-
nauksissa pelattuja eri peleja, jotka tayttivat kriteerit, oli yhteensa 64, ja nailla peleilla oli

pelattu yhteensa 288 turnausta.
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Toisia peleja oli pelattu selvasti enemman. Kahdeksaa suosituinta pelid, joilla oli pelattu
10 tai enemman turnausta, kasittivat yhteensa 52 % kaikista turnauksista. Peligenre-
jensa puolesta pelit jakautuvat seitsemaan genreen (vrt. luku 3.5) niin, ettéa fps-genreen
kuuluvilla peleilla oli pelattu selvasti eniten turnauksia, yhteensa 42 % kaikista aineiston

turnauksista (kuvio 11).

AJOPELIT 6 %

RYTMIPELIT 7 %

URHEILUPELIT 8 %

FPS 42 %

TAISTELUPELIT 11 %

RTS 12 %

MOBA 14 %

Kuvio 11. LAN-tapahtumien turnauksissa pelattujen pelien eri peligenrejen osuus kaikista pela-
tuista turnauksista.

6.2.5 Turnausten osallistujat

Peliturnausten yhteydessa selvitettiin myods, kuinka monta pelaajaa niihin oli osallistunut.
42 %:n turnauksista kohdalla pelaajamaaraa ei ollut ilmoitettu, tai ilmoitettuja lukuja ei
pystytty tulkitsemaan luotettavasti. Niiss& tapauksissa, kun pelaajamaara oli ilmoitettu,
turnauksiin oli osallistunut yhteensé 5693 pelaajaa, joista 4424, eli 78 %, oli joukkuepe-
lien pelaajia. Keskimaarin pelaajia yhdessa turnauksessa oli joukkuepeleissa 45 ja yksi-
I6peleissa 19. Aineiston suurimpaan jokkuepeliturnaukseen, LanTrek ‘13 LAN-tapahtu-
man League of Legends -turnaukseen osallistui yhteensa 160 pelaajaa jakautuneena
viiden hengen joukkueisiin. Aineiston suurin LAN-tapahtumissa jarjestetty yksilopelitur-

naus oli vuoden 2010 Verkkopelitapahtuma Insomnia Xll:n Tekken 6 -turnaus, johon
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osallistui yhteensa 64 pelaajaa. Aineiston pienimpaan joukkuepeliturnaukseen oli osal-

listunut 14 pelaajaa ja pienimpaan yksilopeliturnaukseen kolme pelaajaa.

Liséksi selvitettiin kuinka suuri maara turnausten osallistujista oli saapunut Suomen ul-
kopuolelta. Turnauksista 42 %:n kohdalla oli ilmoitettu, ettd ulkomaalaisten mahdollinen
osallistuminen turnauksiin ei ollut tiedossa. Niista turnauksista, joista ulkomaalaisten
osallistuminen turnauksiin oli tiedossa, vain noin 5 %:iin turnauksista oli osallistunut ul-
komaalaisia pelaajia. Taman jalkeen kyselyn vastaajilta kysyttiin viel&, oliko turnaukseen
kutsuttu etukateen virallisesti pelaajia tai joukkueita. Turnauksista noin 21 %:n kohdalla
oli ilmoitettu, ettd turnauksiin erikseen kutsutuista pelaajista ei ole tietoa. Niissa tapauk-
sissa, kun turnauksiin erikseen kutsutuista pelaajista oli ilmoitettu, 13 %:ssa pelaajia oli

kutsuttu turnaukseen etukateen.

6.2.6 Turnausten palkinnot

LAN-tapahtumien peliturnausten kohdalla selvitettiin myds, millaisia aineistoon paatynei-
den turnausten palkintopotit olivat olleet. Vuosien 2001 ja 2013 vélisena aikana suoma-
laisissa LAN-tapahtumien peliturnausten palkinnoissa on ollut tarjolla yhteensa 339 705
euron arvosta raha- ja tuotepalkintoja. Turnauksista noin 5 %:n kohdalla ei ollut osattu
sanoa, mista palkinto oli koostunut. Niissa tapauksissa, kun palkintojen laatu oli ilmoi-
tettu, palkintopotit jakautuivat melko tasaisesti, mutta kuitenkin niin, etta rahapalkintopot-
teja oli ollut tarjolla hieman vahemman kuin tuotepalkinto- ja raha- ja tuotepalkintopotteja
(kuvio 12).
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EITIEDOSSAS %

SEKA RAHA- ETTA

RAHAPALKINNOT 24 % TUOTEPALKINNOT 36 %

TUOTEPALKINNOT 35 %

Kuvio 12. LAN-tapahtumien turnausten palkinnot koostuivat joko ainoastaan rahapalkinnoista,
tuotepalkinnoista tai molemmista.

6.2.7 Turnauksista lahetetyt verkkolahetykset

Kyselylomakkeen kolmannessa osassa kartoitettiin seuraavaksi peliturnauksista mah-
dollisesti lahetetyt Internet-lahetykset, eli streamit. Turnauksista noin 21 %:n kohdalla ei
ollut ollut tiedossa, oliko turnauksesta lahetetty Internet-lahetys. Niissa tapauksissa, kun
turnauksista lahetetyt verkkolahetykset olivat tiedossa, noin 13 %:ssa turnauksista oli
[ahetetty Internet-lahetys. Maarallisesti verkkoldhetyksia oli useimmiten lahetetty yksi
(kuvio 12). Nailla 13 %:lla turnauksista, joista oli lahetetty verkkolahetys, lahetettiin yh-
teensé keskimaarin 1,1 Internet-lahetysta.
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Kuvio 12. Turnauksista, joista oli [ahetetty verkkolahetyksia, lahetyksia oli tavallisimmin lahetetty
yksi.

6.2.8 Turnausten pelikoneet

LAN-tapahtumien peliturnauksista selvitettiin myos, pelattinko ne tapahtumajarjestajien
tarjoamilla koneilla vai pelaajien tapahtumapaikalle tuomilla omilla koneilla. Yhdessa ta-
pauksessa kaikista turnauksista ei ollut selvilla, oliko turnaus pelattu tapahtuman tarjo-
amilla koneilla. Lopuista 287 turnauksesta 54 %:ssa tapahtumajarjestajat tarjosivat peli-
koneet (kuvio 13).
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TURNAUS PELATTIIN
OSALLISTUJIEN OMILLA
KONEILLA 54 %

TURNAUS PELATTIIN
TAPAHTUMAN TARJOAMILLA
KONEILLA 46 %

Kuvio 13. Turnauksia oli pelattu melko tasaisesti seka tapahtumajarjestajien tarjoamilla koneilla
etta osallistujien omilla koneilla.

6.2.9 Turnausten sponsorit

Kyselyn lopuksi selvitettiin vielda LAN-tapahtumien peliturnauksien sponsoreiden maaria.
Turnauksista 7 %:n kohdalla sponsoreiden maara ei ollut ollut tiedossa. 22 %:lla turnauk-
sista oli ollut sponsori, ja yleisimmin sponsoreita oli ollut yksi (kuvio 14). Nailla 22 %:lla

turnauksista oli keskimé&arin yhteensa 1,5 sponsoria.
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Kuvio 14. Niissa turnauksissa, joilla oli ollut sponsori, sponsoreita oli tavallisimmin ollut yksi.

6.3 LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettyja peliturnauksia koskeva kysely

LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn kautta I6ytyi
yhteenséa 40 eri tapahtumaa, jotka oli jarjestetty vuosien 2007 ja 2013 valilla. Naissa
tapahtumissa oli jarjestetty yhteensa 58 turnausta, joissa oli pelattu yhteensa 20 pelia,
joista selvasti eniten oli pelattu kolmea eri pelid. Dota 2, In the Groove ja StarCraft Il -
turnaukset kattoivat yhteensa noin 58 % aineistossa olevasta LAN-tapahtumien ulkopuo-

lella jarjestetyista peliturnauksista.

Turnauksissa oli pelattu kuuden eri genren peleja. Turnausten eri pelit jakautuivat LAN-
tapahtumien ulkopuolella jarjestettyjen turnausten osalta LAN-tapahtumissa jarjestettyja

peliturnauksia tasaisemmin. Vain urheilupeleja oli pelattu selvasti vdhemman (kuvio 15).
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RYTMIPELIT 12 %
FPS 17 %

URHEILUPELIT 5 %

MOBA 17 %
TAISTELUPELIT 23 %

RTS 26 %

Kuvio 15. LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestetyissa turnauksissa oli pelattu eri genrejen peleja
melko tasaisesti.

LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestetyissa peliturnauksissa oli jaettu vuosien 2007 ja
2013 valilla yhteensa 27 775 euron edesta raha- ja tuotepalkintoja. Vastaajia ei ollut
pyydetty kyselyssé erottelemaan, oliko kyseessa rahapalkinto, tuotepalkinto vai mahdol-
lisesti molemmat. Kolmen tapahtuman kohdalla ei ollut eroteltu erikseen, mink& kokoinen
minkakin turnauksen palkintopotti oli, vaan oli ilmoitettu ainoastaan koko tapahtuman
kaikkien palkintopottien yhteenlaskettu arvo. Yhdessé tapauksessa palkintoja ei ollut il-

moitettu ollenkaan.
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7 Haastattelun ja kyselyiden tulosten arviointi

Ennen aineiston lapikdymista tutkija arveli, ettd pelaaminen on vuosien varrella moni-
puolistunut pelien suhteen, turnauspalkintojen koko on kasvanut, tapahtumia on tullut
enemman ja toiminnasta on tullut ammattimaisempaa. Ty6ta aloitettaessa tutkija toivoi
pystyvansa pureutumaan edelld mainittujen asioiden selvittdmiseen. Kuitenkin tyon aset-
tamien ajallisten vaatimusten seké saadun datan pirstaleisuuden vuoksi aineistosta paa-
dyttiin tekemdaan lahinna kilpapelaamisen kehitysta kuvailevia yhteenvetoja eika laajoja
johtopaatoksia. Tassa luvussa kaydaan lapi tutkimusprosessin aikana esiin tulleita ha-
vaintoja kilpapelaamisen kehityksesta ja roolista LAN-tapahtumissa seka aineistosta it-

sestaan nousevia havaintoja.

7.1 Tutkimusprosessin aikana esiin nousseet asiat

Tutkimusprosessin aikana LAN-tapahtumajarjestgjilta saatiin tietoa seké kyselylomak-
keen kautta ettd suoraan keskustelujen muodossa. Muutama vastaaja kommentoi kyse-
lya ja jarjestamiaan tapahtumia IRC-keskusteluohjelman valityksella kertoen omista ha-
vainnoistaan koskien LAN-tapahtumia ja peliturnauksia. Yksi LAN-tapahtumajarjestaja
liséksi lahetti séhkdpostia, jossa han otti kantaa muutamaan kysymyslomakkeen kysy-
mykseen. Kyseinen LAN-tapahtumajarjestdja oli jarjestanyt tapahtumansa vuonna 2001.
Han kommentoi, ettéd heidan tapahtumassaan oli ollut kaytossé sen aikaiseen tasoon
nahden hyva verkkoyhteys, mutta se ei olisi mitenkaan riittanyt erillisten verkkolahetys-
ten lahettamiseen. Heidan tapahtumassaan jarjestettya turnausta pystyi siis seuraa-
maan ainoastaan paikan paalta salin valkokankaalta 20 sekunnin viiveella. (Piironen,
2013.) Vuonna 2001 tekniikka ei siis ollut vield mahdollistanut Internet-lahetyksia. Tek-
niikan kehityksen my6ta kilpapelaaminen on kuitenkin voinut kehittyd helpommin seurat-
tavaan muotoon, joka on omalta osaltaan mahdollistanut yhteistybkumppanien moni-
muotoisemman mukaantulon. Turnausjarjestdjille ja sponsoreille on erittdin tarkeaé, etta
turnausten verkkoldhetykset tavoittavat mahdollisimman monta katsojaa ympéri maail-
maa, jolloin esimerkiksi tuotesijoittelusta tulee kannattavampaa. Téllainen kilpapelaami-
sen rinnalle syntynyt ammattimaisuus ei verkkolahetysten kannalta ollut edes mahdol-

lista 12 vuotta sitten.
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Kyselylomakkeen ulkopuolelta saatiin myds muuta epasuoraa tietoa siitd, miten kilpape-
laaminen on kehittynyt LAN-tapahtumissa. Tieto liittyy osiltaan tutkimuksen vastauspro-
senttiin, joka oli jaanyt 45 %:iin. Tastd osaltaan seurasi, ettd aineisto jai melko vailli-
naiseksi. Alussa tutkimuksen ongelmaksi muodostui se, etté kaikkia rajaukseen kuuluvia
Suomessa jarjestettyja LAN-tapahtumia ei pystytty l6ytamaan. Ongelmia tuotti myds ko-
konaisotanta otannan muotona, jolloin 45 %:n kato vastaajissa vahentaa aineiston arvoa
huomattavasti. Ongelmia muodostui liséksi viela, kun saatua aineistoa alettiin kayda lapi.
Vaikka tarkoitus oli ollut, ettd eri tapahtumajarjestgjat tayttaisivat kyselylomakkeeseen
kaikki jarjestamansa tapahtumat, suurempien LAN-tapahtumien kohdalla lahes kaikissa
tapauksissa kaikkia jarjestettyja tapahtumia ei ollut ilmoitettu lomakkeen kautta. Joissain
tapauksissa esimerkiksi kymmenesta jarjestetysta tapahtumasta oli ilmoitettu vain yksi:
vuonna 2013 jarjestetty tapahtuma. Vastausten palauduttua tutkijalle pyrittiin selvitta-
maan, miksi joissain tapauksissa vain osa jarjestetyista tapahtumista oli ilmoitettu. Jois-
sain tapauksissa syy tahan, oli varmasti se, etta tietoa vanhoista tapahtumista ei ollut
enda olemassa. Tutkimusprosessin aikana vastaamattomuudelle selvisi kuitenkin myoés

toinen syy, joka osaltaan valottaa kilpapelaamisen historiaa LAN-tapahtumissa.

Kyselyn ollessa taytettavana kaytiin keskustelu siita, tulisiko vanhoja tapahtumia, joissa
jarjestetyt turnaukset eivat tayta lomakkeessa mainittuja kriteereita (liite 4), ilmoittaa lo-
makkeen kautta ollenkaan. Koska tutkimuksen paapaino on nimenomaan peliturnauk-
sissa, eika niinkaan LAN-tapahtumissa, paadyttiin siihen, etta naita tapahtumia ei tarvit-
sisi ilmoittaa tutkimukseen mukaan. Esimerkiksi verkkopelitapahtuma Insomnian paajar-
jestaja Erkka Jouste (2013) paatyi lopulta ilmoittamaan Insomnia LAN-tapahtumia lo-
makkeen kautta vuoteen 2006 asti, vaikka tapahtumia oli jarjestetty Insomnia-nimella jo
vuodesta 2002. Ennen vuotta 2006 jarjestetyt LAN-tapahtumat jatettiin ilmoittamatta
siksi, etta niissa jarjestetyt peliturnaukset olivat olleet [&Ahinnd spontaaneja turnauksia,
joiden palkintoina oli esimerkiksi pikaruokalakuponkeja. (Jouste 2013.) Tama oli oletet-
tavasti myos syy siihen, miksi osa kyselyyn vastanneista LAN-tapahtumajarjestajista oli-

vat joissain tapauksissa jattaneet tayttamatta kyselyyn joidenkin vuosien tapahtumiaan.

Tata tutkimusta varten toteutettuun LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettyja pelitur-
nauksia koskevaan kyselyyn saatiin vastauksia vuosien 2007 ja 2013 valilta. LAN-tapah-
tumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevassa kyselyssa puolestaan oli havaittavissa
selvd muutos peliturnauksien maarassa vuosien 2006 ja 2007 valilla, kun turnausten
maara moninkertaistui. Lisaksi lanit.fi -sivusto avattiin vuonna 2007, joka tosin osaltaan

vaikuttaa aineistoon paatyneeseen dataan, koska LAN-tapahtumat selvitettiin suureksi
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osaksi sivuston avulla. Naiden havaintojen pohjalta vaikuttaa kuitenkin silta, etta kilpa-
pelaamisessa LAN-tapahtumissa on tapahtunut jonkinlainen murros vuosien 2006 ja
2007 valilla, jolloin turnauksia on alkanut tulla enemman ja ne ovat alkaneet olla suunni-

tellumpia arvokkaampine palkintoineen.

7.2 Aineistosta nousevat havainnot

Aineistosta nousi selvasti esiin kahteen eri seikkaan liittyvia asioita. Eri turnausten pal-
kintopotteja ja turnauksen teknista pelimuotoa, eli sitd oliko turnaus pelattu tapahtuma-
jarjestdjien tarjoamilla vai osallistujien koneilla, tarkastelemalla pystyttiin muun muassa
arvioimaan turnausten ammattimaisuutta. Lisdksi turnausten teknista pelimuotoa ja pal-
kintopotteja tarkastelemalla eri turnausten profiileita ja tarkoitusta voitiin erotella ja ver-
tailla keskenaan. Turnauspeleja tarkastelemalla puolestaan saatiin tietoa Suomessa pe-
latuista peleista, seka eri peligenrejen ja -sarjojen trendien kehittymisesta vuosien 2001

ja 2013 valisena aikana.

7.2.1 Palkintopotin rooli tapahtumissa ja turnauksissa

LAN-tapahtumissa jarjestettyjen 288 turnauksen palkintopottien arvoissa on havaitta-
vissa kehitysta (kuvio 16). Graafista on jatetty pois nakyvista yli 7000 euron palkintopotin
turnaukset, jotta pienempien palkintopottien turnauksista vertailu on helpompaa. Kuvi-
osta ndkyy selvasti aineiston puute ennen vuotta 2007 jarjestettyjen turnausten osalta.
Havaittavissa on kuitenkin, ettd turnausten palkintopotit ovat olleet selvéasti kasvussa.
Silti yha jarjestetddn myoés turnauksia, joissa on pienet palkintopotit. Liséksi naiden pie-
nempien palkintopottien turnausten maara on pysynyt kohtalaisen samana viime vuo-

sina.



65

7000

6000 -
”
.
5000 - x
. o
4000 - . .
E
: .
:
b -
3000 - : ) ¢ :
. :
. .
:
2000 - = =
L .
; 5 :
[ . o~
. L] . [}
1000 - . % . -
s . - ! H ] i
. ' 5 o - X o
’ H M . . i i . s ]
PALKINTOPOTIN ARVO 0 - : | 2 - . 2 . - » * * !
(EUROA) 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013
VUQOSI

Kuvio 16. Aineiston LAN-tapahtumissa pelatut turnaukset, joissa on ollut 0—7000 euron arvoiset
palkintopotit.

Kun LAN-tapahtumissa jarjestettyjen turnausten palkintopotteihin lisdtdan aineistossa
olevat LAN-tapahtumien ulkopuolella pelatut turnaukset ja skaalaa suurennetaan katta-
maan kaiken suuruiset palkinnot, voidaan suomalaista kilpapelikenttaa tarkastella tur-
nausten palkintopottien kehityksen osalta parhaiten (kuvio 17). Kaikissa turnauksissa ja-

ettujen raha- ja tuotepalkintojen palkintopottien yhteenlaskettu arvo oli 367 480 euroa.
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Kuvio 17. LAN-tapahtumissa jarjestettyjen peliturnausten ja LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjes-
tettyjen peliturnausten palkintopottien kehitys.

Datan pirstaleisuuden vuoksi yksittaisistéa turnauksista, joissa on ollut suuret, yli 10 000
euron palkintopotit, ei kuitenkaan voida vetaé johtopéatoksia. Yleisesta trendisté voidaan
kuitenkin ndhda, ettd normaalipalkintojen ylapaéassa olevien turnausten palkintopottien
arvon suunta on ollut kohoamaan pain. Tapahtumissa jarjestetaan siis seka matalien
etta korkeiden palkintopottien turnauksia. Oman kokemukseni mukaan kilpapelaaminen
onkin alkanut eriytym&an turnauksiin, joissa on suuremmat palkintopotit, ja turnauksiin,
joiden palkintopotit ovat pienemmat. Lisdksi on nayttanyt silté, ettd LAN-tapahtumien
palkintopotit ovat kasvaneet tapahtumien kasvaessa, ja samalla myds turnausten osal-
listujien taitotaso on kasvanut. Lopulta on paadytty jarjestamaén erikseen korkeampien
palkintopottien turnauksia kovatasoisemmille pelaajille ja matalampien palkintopottien
turnauksia aloittelijoille. My6s Velling mainitsee haastattelussa erikseen kovatasoiset tur-
naukset ja harrasteturnaukset (Velling 2013a). My6s tdman tutkimuksen kautta saatu

muu data vaikuttaisi tukevan tata nakemysta.

Turnauksen ominaisuuksiin ja tasoon, tai ammattimaisuuteen, liittyy kokemukseni mu-
kaan laheisesti myos se, pelataanko turnaus turnauksen osallistujien omilla koneilla

(byoc) vai tapahtumajarjestajan tarjoamilla koneilla (hon-byoc). Aineistosta nahdaan,



67

ettd aiemmin suurin osa turnauksista pelattiin osallistujien omilla koneilla, mutta tapah-
tumajarjestajien tarjoamilla koneilla pelattujen turnausten maara lahti selvdan nousuun
vuonna 2007 (kuvio 18). Tama kuitenkin todennakadisesti johtuu siitd, etta aineistossa on
vuodesta 2007 eteenpdin enemman tapahtumia. Aineisto ei selvasti osoita, etta tapah-
tumajarjestajien tarjoamilla koneilla jarjestettyjen turnausten maara (non-byoc) olisi kas-
vanut jatkuvasti, tai etta non-byoc olisi teknisena turnausmuotona syrjayttanyt osallistu-
jien omilla koneilla pelatut (byoc) turnaukset. Kaytettavien pelikoneiden kannalta suosi-
tumpi turnausmuoto on aineiston turnauksessa vaihdellut eri vuosina, mutta molempien

turnausmuotojen kilpailuja on jarjestetty.
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Kuvio 18. Tapahtumajéarjestajien tarjoamilla koneilla pelattujen turnausten (non-byoc) ja osallistu-
jien koneilla pelattujen (byoc) turnausten kehitys vuodesta 2001 vuoteen 2013.

Aineistosta pystyttiin havaitsemaan eroja my6s eri kaupunkien LAN-tapahtumien ja
niissa jarjestettyjen turnausten palkintopottien suuruuksien valilla. Helsingissé jarjestetyt
LAN-tapahtumat, jotka kattavat noin 21 % kaikista aineistoon paatyneista tapahtumista,
kattavat noin 61 % kaikkien turnausten palkintopottien yhteenlasketusta arvosta. Aineis-
toon paatyneistd LAN-tapahtumista yli puolet, noin 67 %, oli jarjestetty viidessa kaupun-
gissa, jotka olivat Helsinki, Kajaani, Pori, Tampere ja Oulu. Suurimmat palkintopotit olivat
kuitenkin olleet Helsingissa, Tampereella, Porissa, Kajaanissa ja Kokkolassa jarjestetty-

jen LAN-tapahtumien turnauksissa. Naiden viiden kaupungin LAN-tapahtumien turnaus-
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ten palkintopottien yhteenlaskettu arvo kattaa noin 93 % kaikkien LAN-tapahtumien tur-
nausten palkintopottien yhteenlasketusta arvosta. Aineistosta selvisi myos, etta eri kau-
punkien tapahtumissa oli taysin eri suhteissa joko tapahtumajarjestéjien tarjoamilla ko-
neilla tai osallistujien koneilla pelattuja turnauksia (kuvio 24). Helsingissa oli yli puolet
enemman tapahtumajarjestdjien tarjoamilla koneilla pelattuja turnauksia kuin osallistu-
jien koneilla pelattuja turnauksia. Tampereella suhde oli tasaisempi, mutta tapahtuma-
jarjestdjien tarjoamilla koneilla pelattuja turnauksia oli silti enemman. Porissa tilanne oli
my0s tasaisempi, mutta useampi turnaus oli pelattu osallistujien koneilla. Kajaanissa ja

Kokkolassa taas selvasti suurin osa turnauksista oli pelattu osallistujien koneilla.



69

KAJAANI:
NON-BYOC (2)
BYOC (37)

KOKKOLA:
NON-BYOC (1)
BYOC (9)

TAMPERE:

PORI:
NON-BYOC (32
NON-BYOC (15) BYOC (22) )
BYOC (26)

HELSINKI:
NON-BYOC (72)
BYOC (26)

Kuvio 24. Viidessa suomalaisessa kaupungissa on jarjestetty eri suhteissa tapahtumajarjestajien
tarjoamilla koneilla pelattuja turnauksia (non-byoc) ja osallistujien koneilla pelattuja turnauksia
(byoc).

Syyta eri kaupungeissa nakyvisséa olevaan selvasti erilaiseen painopisteeseen turnaus-
ten teknisesséd muodossa (byoc/non-byoc) ei voitu selvittad taman tutkimuksen puit-
teissa. Kyse voi kuitenkin osittain olla LAN-tapahtumajarjestdjien tietoisesta valinnasta.

Kokemukseni mukaan turnauksen osallistujien omilla koneilla pelattavat turnaukset ovat
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LAN-kavijoille hauskaa ohjelmaa ja tuovat siten lisdarvoa tapahtumille, kun kuka tahansa
kavija voi ilmoittautua mukaan kisaan. Toinen syy siihen, ettd Porissa, Kokkolassa ja
Kajaanissa on jarjestetty suhteessa enemman osallistujien koneilla pelattuja turnauksia,
voi olla se, ettd Helsingin ja Tampereen ulkopuolella ei valttamatté ole yhta helppoa jar-
jestaa suurempien palkintopottien osallistujien koneilla pelattavia turnauksia. Liséksi Po-
rissa, Kokkolassa ja Kajaanissa jarjestetyt LAN-tapahtumat olivat selvasti pienempia
kuin Helsingissa ja Tampereella jarjestetyt tapahtumat. Turnausten erilaisten teknisten
pelimuotojen valintaan johtaneiden syiden selvittdminen olisi hyva jatkotutkimuskohde,
etenkin kun tulokset osaltaan avaisivat tarkemmin LAN-tapahtumien ja niissa jarjestetty-

jen turnausten keskindista suhdetta.

Aineistosta voidaan ndhda selvasti myds muita turnausten tekniseen pelimuotoon
(byoc/non-byoc) liittyvid seikkoja. Tutkimusdata osoittaa selvasti, etta tapahtumajarjes-
tajien tarjoamilla koneilla pelattujen turnausten ja osallistujien koneilla pelattujen turnaus-
ten palkintopoteissa on ollut suuria eroja. Jopa noin 78 % aineistoon paatyneiden tur-
nausten palkintopottien yhteenlasketusta arvosta jaettiin turnauksissa, jotka pelattiin jar-
jestajan tarjoamilla koneilla (kuvio 19). Osallistujien koneilla (byoc) pelattujen turnausten
palkintopotti oli keskimaarin 492 euroa ja tapahtumajarjestédjien tarjoamilla koneilla pe-

lattujen turnausten palkintopotti 1982 euroa.
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Kuvio 19. Tapahtumajérjestajien tarjoamilla koneilla pelattujen turnausten (non-byoc) ja osallistu-
jien koneilla pelattujen (byoc) turnausten palkintopottien arvon ero. Turnaukset on jérjestetty suu-
ruusjarjestykseen niiden palkintopottien koon mukaan.

Liséksi turnauksissa, jotka pelattiin tapahtumajarjestajien tarjoamilla koneilla, oli selvasti
useammin ainoastaan rahapalkinnosta koostuva palkintopotti (kuvio 20). Naissa tapah-
tumajéarjestdjien koneilla pelatuissa turnauksissa esiintyi kuitenkin myos palkinnoiltaan
seka rahaa ettd tuotteita sisaltavia turnauksia, mutta hyvin harvoin pelkkia tuotepalkin-
toja jakavia turnauksia. Osallistujien koneilla pelatuissa turnauksissa sen sijaan oli pal-
kintona melko tasaisesti raha-, tuote- seka raha- ja tuotepalkintoja. Myds tdma tukee sita
oletusta, ettd turnausjarjestdjien koneilla pelattavat turnaukset on tarkoitettu laaduk-
kaammiksi, korkeamman profiilin turnauksiksi, joissa ei juurikaan jaeta ainoastaan tuo-
tepalkintoja.
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Kuvio 20. Niissa tapauksissa kun LAN-tapahtumissa jarjestettyjen peliturnausten palkintopottien
muoto oli selvilla, non-byoc-turnausten palkinnot koostuivat useimmiten pelkistéa rahapalkinnoista
ja erittdin harvoin pelkista tuotepalkinnoista.

Aineistosta voitaisiin siis todeta, ettd sekéa tapahtumajarjestéjien tarjoamilla koneilla pe-
latuilla turnauksilla etté osallistujien koneilla pelatuilla turnauksilla on eroja, mutta mo-
lemmilla on paikkansa ja erilainen rooli. Oman nakemykseni mukaan aineisto viestii siis
kilpapelaamisen eriytymisesta ammattimaisempiin turnauksiin, joissa on suuret palkin-
not, seka harrastelijaturnauksiin, joiden palkintopotit ovat pienempia. Samansuuntaisia
kommentteja saatiin myds kyselyyn vastanneilta LAN-tapahtumajarjestdjilta. Eras vas-
taajista kommentoi palkintoja laadukkaaseen turnaukseen liittyvassa vastauksessaan

seuraavasti:

Palkinnot edistavat [turnauksen] laatua entisestaan, mutta eivét ole mielestani aina
valttdamattomia. Palkinnot vaikuttavat turnauksen henkeen. Leikkimielisiin turnauk-
siin osallistutaan eri mielella kuin esim. esports henkiseen kilpailuun, jossa [on]
kovat priceboolit. Leikkihenkisissa turnauksessa keskitytaan pitamaan yhdessa
hauskaa ilman turhaa stressia. - - Leikkimielisista turnauksista on tullut positiivista
palautetta, jos [niissd] on kaytetty "yllatyspalkintoja”, joita ei ole erikseen méaéaritetty
ennen turnauksen aloittamista. (LAN-tapahtumajarjestaja 3.)

Turnausten palkintopottien ja teknisen pelimuodon liséksi aineistosta nousi myds esiin
asioita liittyen turnausten sponsoreihin. Tutkimusdatasta on havaittavissa, etta turnauk-
sessa kaytettyjen koneiden lisédksi suuremman profiilin turnausten palkintopotin kokoon
vaikuttaa nostavasti myos se, onko turnauksella ollut sponsori. 22 %:lla aineiston tur-

nauksista oli sponsori (vrt. luku 6.2.9), ja ndma 22 % turnauksista kasittivat yhteensa
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noin 43 % kaikkien turnausten palkintopottien yhteenlasketusta arvosta. Turnauksissa,
joilla on ollut sponsori, on siis ollut keskimaarin suurempi palkintopotti kuin turnauksilla,
joilla ei ole ollut sponsoria. Aineisto ei kuitenkaan anna selke&éa kuvaa siita, ettd sponso-
roitujen turnausten palkintopottien arvo olisi ollut jatkuvassa, selkeédssa kasvussa (kuvio
21).

70000

60000

50000

40000

30000

20000

10000 =

PALKINTOPOTINARVO | m e m - .
(EUROA) 2001 20038 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013

VUOSI = TURNAUKSET, JOILLA OLI SPONSOREITA
® TURNAUKSET, JOILLA EI OLLUT SPONSOREITA
TURNAUKSET, JOIDEN SPONSOREIDEN MAARA EI OLLUT TIEDOSSA

Kuvio 21. Vuosien 2001 ja 2013 valilla LAN-tapahtumissa jarjestettyjen turnausten palkintopottien
yhteenlaskettu arvo jaoteltuna sen mukaan, oliko turnauksella sponsoria.

Kun sponsoreiden tukemia peligenreja tarkastellaan tarkemmin, huomataan, etta lahinna
kolmen peligenren (fps, rts ja moba) pelien turnauksilla on ollut sponsoreita (kuvio 22).
Tama ei vastaa kaikkien jarjestettyjen turnausten jakautumista eri genren peleille (vrt.
luku 6.2.4), silla LAN-tapahtumissa jarjestetyista peliturnauksista vain 12 % pelattiin rts-
genren peleilld. Nayttaakin siltd, ettd sponsorit ovat keskittyneet tukemaan vain tiettyjen

peligenrejen peleja.
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Kuvio 22. LAN-tapahtumissa jarjestettyjen sponsoroitujen peliturnausten eri genrejen palkintopot-
tien osuus sponsoroitujen turnausten palkintopottien yhteenlasketusta arvosta.

Kokemukseni mukaan sponsori peliturnauksessa tarkoittaa yleensé korkeampaa palkin-
topottia, joten sponsoreiden méaara on todennakoisesti ndkynyt suoraan turnausten pal-
kintopotin arvossa. Sponsoroiduissa turnauksissa on pelattu lIahinna rts ja fps-genrejen
peleja, jotka kaksistaan kasittavat noin 80 % kaikkien sponsoroitujen turnausten palkin-
topottien yhteenlasketusta arvosta. Kun summaan lisataan viela moba-genren pelien tur-
naukset, saadaan luvuksi noin 94 % kaikkien sponsoroitujen turnausten palkintopottien
yhteenlasketusta arvosta. Tamé&n voidaan ajatella viittavan siihen, ettd vuosien 2001-
2013 aikana pelatuista turnauksista sponsoreiden tukemat, ammattimaisimmat turnauk-
set on jarjestetty enimmakseen rts-, fps- ja moba-genrejen peleilld. Taman tutkimuksen
puitteissa ei voitu lahted selvittamaan tarkemmin, miksi sponsorit ovat tata tutkimusta
varten keratyn aineiston perustella Suomessa keskittyneet tukemaan juuri naita peligen-
reja. llmiota selittda varmasti se, etta rts- ja fps-genrejen peleja on pelattu Suomessa
pisimpaan. Mielenkiintoista olisi myos selvittdd, miksi enemman sponsoroituja turnauk-
sia omaavan rts-genren, lahinna StarCraft Il:n, turnausmaarat ole kasvaneet viela voi-
makkaammin. Peligenrejen turnausmaarien kehitysta kasitellaan tarkemmin taméan tut-

kimuksen luvussa 7.2.2.

Turnausten ammattimaisuuteen liittyy teknisen pelimuodon ja sponsoreiden lisaksi myos
mahdollisten verkkolahetysten maara seka se, osallistuiko turnaukseen pelaajia Suomen

ulkopuolelta ja oliko turnaukseen kutsuttu etukéteen palaajia tai joukkueita. Turnausten
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naistd ominaisuuksista saatiin aineistoon kuitenkin niin paljon “ei tiedossa” -dataa, etta

naitd ominaisuuksia ei otettu huomioon analysoitaessa aineistoa tarkemmin.

Aineistosta on syyta tarkastella lopuksi vield LAN-tapahtumien kavijamaariin liittyvia
seikkoja. Eri LAN-tapahtumien yhteenlasketut kavijamaarat ja turnausten palkintopottien
yhteenlaskettu arvo ovat molemmat kasvaneet vuoden 2007 jalkeen (kuvio 23). Datasta
ei kuitenkaan kannata ottaa huomioon vuosien 2001-2006 valilla jarjestettyjen turnaus-
ten palkintopotteja, silla vuosilta 2001-2006 aineistoon ei paatynyt riittdvasti materiaalia.
My6s 2013 turnauksien palkintopottien arvon kasvulle ei pida antaa liilan suurta painoar-
voa, silla vuodesta 2013 paatyi aineistoon huomattavasti enemman tapahtumia verrat-
tuna muihin vuosiin (vrt. luku 6.2). LAN-tapahtumien turnausten palkintopottien arvon
voidaan kuitenkin nahda kasvaneen voimakkaammin kuin tapahtumien kavijamaarien.
Myo6s taman ilmion syihin paneutuminen varmasti valottaisi LAN-tapahtumien ja pelitur-
nausten keskinaistda suhdetta. Voisiko esimerkiksi olla niin, ettd LAN-tapahtumissa on
haluttu panostaa etenkin peliturnausten kehittdmiseen vierailijoiden méaaran lisddmisen
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Kuvio 23. Vuosien 2001-2013 LAN-tapahtumissa jarjestettyjen peliturnausten palkintopottien yh-
teenlasketun arvon ja LAN-tapahtumien kavijamaaran vuosittainen kehitys.
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7.2.2 Pelatun pelin rooli tapahtumissa ja turnauksissa

Aineistoon paatyi tietoa LAN-tapahtumien turnauksissa pelatuista 64:sta eri pelista, jotka
voitiin jakaa 35:een eri pelisarjaan ja yha edelleen seitsemaan eri genreen. Kun aineistoa
alettiin kaymaan tarkemmin lapi turnauksissa pelattujen pelien osalta, paadyttiin tarkas-
telu keskittdmaan pelien osalta ainoastaan suosituimpiin peleihin. Vuosien 2001 ja 2013
valiltd on mahdollista erottaa suosituimmat pelit, joilla on pelattu 10 tai enemman tur-
nausta. NAma kahdeksan suosituinta pelid ovat olleet Counter-Strike -sarjan Counter-
Strike 1.6, Counter-Strike: Source ja Counter-Strike: Global Offensive, Dota 2, League
of Legends, StarCraft I, Team Fortress ja WarCraft Ill. Nama pelit kuuluvat kolmeen eri
peligenreen, jotka ovat fps-, moba- ja rts-genre. Pelien yhteenlaskettu turnausmaéaaéra oli
yhteensé noin 52 % kaikista vuosien 2001 ja 2013 aikana LAN-tapahtumissa pelatuista

turnauksista.

LAN-tapahtumissa pelatut pelit voitiin luokitella myds pelisarjansa perustella. Tallbin esi-
merkiksi Counter-Strike -pelisarjan kaikki eri pelit, kuten Counter-Strike 1.6 ja Counter-
Strike: Global Offensive, luokiteltiin yleisesti Counter-Strike -peleiksi. Eri pelisarjoille ker-
tyneista turnauksista vain yhdeksalla suosituimmalla pelisarjalla oli pelattu 10 tai enem-
man turnausta. Nama pelisarjat olivat suuruusjarjestyksessa Counter-Strike (79 tur-
nausta), StarCraft (24 turnausta), League of Legends (20 turnausta), Dota (16 tur-
nausta), Tekken (16 turnausta), NHL (14 turnausta), Guitar Hero (10 turnausta), Team
Fortress (10 turnausta) ja WarCraft (10 turnausta). Nailld yhdeksalla eri pelisarjalla pe-
latut turnaukset kasittivat yhteensa 69 % kaikista LAN-tapahtumissa pelatuista turnauk-
sista. Pelisarjoissa oli yhdeksan eri genren peleja niin, ettd fps-pelisarjoja oli kaksi,
moba-pelisarjoja kaksi seka rts- urheilu-, taistelu- ja rytmipelisarjoja yhdet kutakin. Lis-
talle paatyi monipuolisemmin eri genrejen pelisarjoja verrattuna yksittaisten pelien gen-
rejakaumaan siksi, etta turnauksissa on pelattu usein eri versioita Tekken ja NHL-peli-

sarjojen peleista.

Eri pelisarjojen kehitystd vuodesta 2001 vuoteen 2013 voidaan selittda tarkastelemalla
pelisarjoja tarkemmin. Counter-Strike-sarjan pelien turnausmaéarat ovat olleet nousussa
vuoteen 2008 saakka, jonka jalkeen ne ovat taas laskeneet vuoteen 2011 asti (kuvio 25).
Vuonna 2012 ja 2013 sarjan pelien turnausten maara on ollut taas kasvussa. Dota-sarjan
peleja on pelattu vuosina 2007-2009. Sen jalkeen peli on palannut takaisin turnauspe-

liksi vuonna 2012, ja pelisarjan turnausten maara on yha kasvanut vuonna 2013. 1lmi6
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johtuu todennakoisimmin siitd, ettd aiemmin pelattiin Dotan aiempaa versiota, ja kun uu-
den Dota 2 -pelin beta-versio julkaistiin vuoden 2011 syksylla, se lisattiin LAN-tapahtu-
mien turnauslistoille vuoden 2012 puolella. Guitar Hero -rytmipelida pelattiin vuosina
2007-2011, mutta tdman jalkeen pelia ei ole pelattu lainkaan kilpailullisesti aineistoon

paatyneissa LAN-tapahtumissa.

League of Legends -pelia alettiin pelaamaan turnauksissa vuonna 2011, ja pelin turnaus-
ten m&ara on ollut kasvussa joka vuosi. Myds NHL-sarjan peleja on alettu pelaamaan
LAN-tapahtumissa vuonna 2011, ja pelisarjan turnausmaarat ovat kasvaneet vuosittain.
StarCraft-sarjan StarCraft: Brood War -lisdosaa on pelattu vuonna 2004, ja peli palasi
takaisin aineiston LAN-tapahtumien Kilpailulliseksi peliksi vuonna 2010, jolloin StarCraft
-sarjan uusi peli, StarCraft Il, julkaistiin. StarCraft Il:n myota pelisarjan turnausten maara
on ollut kasvussa. Team Fortress -peleja on pelattu suomalaisissa LAN-tapahtumissa
melko tasaisesti lahes joka vuosi vuodesta 2008 lahtien, eli sen jalkeen kun peli julkaistiin
vuoden 2007 lokakuussa. Tekken-sarjan peleja on pelattu vuodesta 2008 lahtien, ja pe-

lisarjan turnausten maara on noussut hitaasti vuotta 2012 lukuun ottamatta.
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Kuvio 25. LAN-tapahtumissa jarjestettyjen peliturnausten pelisarjojen turnausmaarien kehitys
vuosien 2001 ja 2013 valilla.

Eri pelisarjoja tarkasteltaessa on aiheellista vertailla eri pelisarjojen suosion kehitysta
muiden pelisarjojen suosioon nahden. Aineistosta on havaittavissa, ettd Counter-Strike-
sarjan pelit ovat olleet yhteensé kaikkien suosituimpia turnauspelejd, vaikka sarjan suh-
teellisen suosion voidaankin ndhda alkavan hiipuvan vuodesta 2009 lahtien (kuvio 26).

Vaikka Counter-Strike sarjan peleille on jarjestetty vuosina 2012 ja 2013 taas enemman
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turnauksia, turnausmaarat eivat ole kasvaneet yhta voimakkaasti kuin muiden pelisarjo-
jen turnausmaarat. Suhteellisesti eniten viime vuosina turnausmaariensa puolesta ovat
kasvaneet Dota-, League of Legends-, StarCraft- ja NHL-pelisarjat. Suhteessa hitaam-
min ovat kasvaneet Tekken- ja Counter-Strike-sarjojen pelien turnausten maarat. Team
Fortress -pelin turnausten maara on pysynyt viime vuosina samana vuotta 2012 lukuun
ottamatta, ja WarCraft ja Guitar Hero -pelisarjojen turnaukset ovat kokonaan havinneet

LAN-tapahtumista.
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Kuvio 26. Vuosien 2001 ja 2013 valilla LAN-tapahtumissa pelattujen turnausten yhdeksan suosi-
tuimman pelin suosion kehitys toisiinsa ndhden.

Aineiston eri pelit voidaan luokitella my6s genrejen perusteella. Eri vuosina pelattujen eri
genrejen pelien turnauksia tarkastellessa voidaan néhda, ettd moba-, rts-, taistelu- (lu-
kuun ottamatta vuotta 2012) ja urheilupelien turnausten maara on ollut selvissa kas-
vussa vuoteen 2013 (kuvio 27). Ajopelien turnausten maara on pysynyt lahes samana,
ja fps-pelien turnausten maara pieneni vuodesta 2008 vuoteen 2010, jonka jalkeen se
pysyi samana vuoteen 2012 asti. Vuonna 2013 fps-genren pelien turnauksia jarjestettiin
taas huomattavasti enemman. 1lmioé voi selittya myos silld, ettd aineistoon paatyi vuo-
delta 2013 maarallisesti enemman turnauksia. Rytmipeliturnausten maara LAN-tapahtu-

mien turnauksissa on romahtanut vuosien 2008 ja 2009 jalkeen.
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Kuvio 27. LAN-tapahtumissa jarjestettyjen eri genrejen pelien turnausten maaréat.

Aineisto antaa hieman erilaisen kuvan, kun eri genrejen pelien turnausmaaria, eli suh-
teellista suosiota vertaillaan toisiinsa. Erittelystd on ndhtavissa selvasti, etté fps-pelit ovat
olleet kokonaisuudessaan aineiston suosituimpia turnauspeleja vuoteen 2012 saakka,
mutta niiden turnausten maara ei ole kasvanut yhta voimakkaasti kun muiden genrejen
pelien turnausmaarat (kuvio 28). Vuonna 2013 fps-pelien rinnalle yhté suosituksi peli-
genreksi turnausmaaransa puolesta nousivat moba-genren pelit. Myos rts-peligenrejen
pelit ovat sdilyttdneet suhteellisen suosionsa noustuaan uudestaan turnauspeliksi
vuonna 2010. Sen sijaan taistelupelit ovat menettaneet suhteessa suosiotaan muille pe-
leille. Vaikka taistelupelien turnausten maara on ollut hitaassa kasvussa vuotta 2012 lu-
kuun ottamatta, muiden genrejen pelien turnausmaarat ovat kasvaneet nopeammin.
My®s ajopelien maaran jadminen muutamaan turnaukseen per vuosi tarkoittaa, ettéa gen-
ren suosio verrattuna muihin genreihin on laskenut. Urheilupelien turnausten mé&ara sen
sijaan on kasvanut aggressiivisesti, ja genren suosio on lisdéantynyt suhteessa muiden
genrejen peleihin. Rytmipelit ovat kadonneet tdysin LAN-tapahtumien pelien kilpailusta

vuoden 2011 jalkeen.
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Kuvio 28. LAN-tapahtumissa jarjestettyjen turnausten eri genrejen osuus kaikista jarjestetyista
turnauksista vuosien 2001-2013 valilla.

Kun eri genrejen peleja vertaillaan niiden turnausten palkintopottien arvon perusteella,
voidaan aineistosta havaita, etta eri vuosina pelattujen fps-peliturnausten palkintopottien
yhteenlasketut arvot kattavat suuren osan vuosien 2001 ja 2013 valilla jaetuista palkin-
noista (kuvio 29). Itse asiassa noin 47 % kaikista Suomessa naiden vuosien valilla jar-
jestetyista kilpapeliturnausten palkintopottien arvosta on jaettu fps-peliturnauksissa.
Muutos on kuitenkin ollut dramaattinen vuoden 2010 jalkeen, kun ensin rts- ja sitten
moba-pelien turnausten palkintopotit ovat kasvaneet huomattavasti vahvemmin verrat-
tuna fps-genren pelien turnausten palkintopotteihin. Taistelupelien turnausten palkinto-
potit ovat kasvaneet melko tasaisesti, mika tarkoittaa, ettéd vuosina 2012 ja 2013 palkin-
tojen kasvu on ollut hitaampaa verrattuna esimerkiksi rts- ja moba-pelien palkintopottien
kasvuun. Kaikkein huonoimmin palkintopottikilvassa on LAN-tapahtumista kadonneiden
rytmipelien lisaksi kaynyt ajopeleille, joiden palkintopottien arvo verrattuna muiden gen-

rejen pelien palkintopottien arvoon on romahtanut vuoden 2010 jalkeen.
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Kuvio 29. LAN-tapahtumissa jérjestettyjen turnausten eri genrejen pelien palkintopottien osuus
kaikista vuosien 2001-2013 valilla jarjestettyjen turnausten palkintopottien yhteenlasketuista ar-
voista.

Aineiston perustella voidaan todeta, etta palkintopottien arvon kasvaessa vuosittain eri
genrejen pelien valilla kdydaén kovaa taistoa siitd, mihin palkintorahat ja -tavarat mene-
vat. Voidaan sanoa, ettd samat genret ovat olleet suosiossa vuodesta toiseen. Ainoas-
taan rytmipeleja ei juuri endé pelata turnauksissa. Itse genrejen sisalla sen sijaan on
tapahtunut muutosta, kun pelit ovat kehittyneet ja vaihtuneet vuosien varrella. Vuosien
kuluessa monet pelisarjat ovat onnistuneet pysymaan tarkeind turnauspeleina toisten
pelien kadotessa historian havinaan. Samalla peligenrejen keskindinen tarkeys on muut-
tunut. Toiset genret ovat tulleet tarkeAmmiksi yhden pelin suosion myota, kun taas toi-
sissa genreissa useamman pelin suotuinen vaikutus nostaa genren suosituksi. Tama
nakyy selvasti etenkin moba-genren turnauksista muodostuvassa kokonaisuudessa, jo-
hon kuuluu nykyadan League of Legends- ja Dota 2 -turnauksia. Molempien pelien my6-
tavaikutuksesta koko genren tarkeys on kasvanut samalla kun myds palkintopottien ar-
vot ovat kohonneet. Toisaalta League of Legends ja Dota 2 kilpailevat toisiaan vastaan
moba-genren sisalla. Tama voi esimerkiksi johtaa siihen, ettd jos LAN-tapahtumassa
halutaan jarjestaa yksi moba-genren turnaus, joudutaan valinta tekemaan League of Le-
gendsin ja Dota 2:n vélilla. Toisaalla taas fps-genresta jaljella on enda lahinna Call of
Duty: Modern Warfare ja Counter-Strike: Global Offensive -pelit, kun aiemmin eri fps-
genren peleja pelattin LAN-tapahtumissa paljon enemman. Fps-pelien suosion pudo-
tessa suhteessa muiden genrejen suosioon, myoés palkintopottien arvo verrattuna mui-

den genrejen pelien palkintopottien arvoon on pienentynyt. Kun LAN-tapahtumissa ja
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LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettyjen peliturnausten genreja tarkasteltiin yhdessa,
muodostunut kuvio oli melkein identtinen. Voidaan siis sanoa, etta kehitys on ollut sa-
mankaltaista LAN-tapahtumissa ja LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestetyissa pelitur-

nauksissa.

Yllattden aineiston perusteella voidaankin sanoa, etta kilpailullisesti pelattavien pelien
tarjonta ei sindnsé ole erityisesti monipuolistunut. Suosituimpia peleja on vain kouralli-
nen, ja kahdeksan aineiston kaikkien aikojen suosituinta pelid edustavat vain kolmea
genreda. Tarkasteltaessa eri pelisarjoja ja peligenreja tilanne nayttaa kuitenkin erilaiselta.
Vuonna 2013 eri genrejen pelien suosio oli turnausmaaransa puolesta paremmassa ta-
sapainossa kuin ikind aiemmin Suomen pelihistoriassa. Vuonna 2013 selvasti suosituim-
mat pelit olivat Counter-Strike: Global Offensive, Dota 2, League of Legends, NHL 2013
ja StarCratft Il, eli suosituimpien pelien genreihin kuuluu nykyaan fps-, moba- ja rts-pelien
liséksi my6s urheilupeli. N&illa viidella pelilla jarjestetyt peliturnaukset kasittivat noin
57 % kaikista vuoden 2013 lokakuuhun mennessa taman tutkimuksen aineistoon paaty-
neista peliturnauksista. Voidaankin siis sanoa, etta yksittaiset, erittdin suositut pelit ka-
sittavat yha suuren osan peliturnauksista. Kuitenkin itse kilpapelaaminen ilmiénd on mo-

nipuolistunut, kun se on levinnyt useamman peligenren kasittavaksi ilmioksi.



83

8 Yhteenveto

Tama opinnaytetyo kasittelee kilpapelaamisen kehittymistd suomalaisissa tapahtumissa
vuodesta 1996 vuoteen 2013. Tydn toimeksiantaja oli Suomen elektronisen urheilun liitto
— SEUL ry. Opinnéaytetyon tarkoitus oli kerata tietoa suomalaisesta kilpapelaamisesta
iimiona seka antaa kuva siitd, miten ammattimaista toiminta on ollut historiassa ja miten
se on kehittynyt nykypaivaan. Ty oli luonteeltaan perustutkimusta, jota ennestaan va-
han tutkittu aihealue luonnollisesti kaipaa. Paaasiassa maarallista tutkimusaineistoa ke-
rattiin haastattelun ja kahden kyselytutkimuksen keinoin. Opinnaytety6 tehtiin syksylla
2013. Tybn edetessé jouduttiin tekemaan paljon kompromisseja etenkin kyselytutkimus-
ten suunnittelun suhteen. TAman tyon puitteissa koko suomalaisen kilpapelaamisen ken-
tan tutkiminen olisi ollut mahdotonta, etenkin kun kilpapelaamisen maaritelma nayttaa
eroavan termin kayttajasta riippuen (vrt. luku 3.7). Tutkimus pyrittiin toteuttamaan mabh-

dollisimman kattavasti ja huolellisesti rajauksen puitteissa.

Opinnaytety6n toteuttamisen aikana pyrittiin kiinnittAm&an huomiota tehdyn tutkimuksen
reliabiliteettiin. Tyota varten toteutettujen tutkimusten tarkoitus oli mitata kilpapelaamisen
kehittymistd Suomessa seka antaa kuva toiminnan ammattimaisuudesta. Tavoite oli kui-
tenkin tehda perustutkimusta ja kerata tietoa aiheesta, eli data ei juurikaan tarjonnut se-
litysta sille, miksi ilmién jonkin osa-alue oli sellainen kun se oli. Kyselyiden kysymyksia
suunniteltaessa hyddynnettiin mahdollisimman paljon olemassa olevaa kirjallisuutta ja
tutkimuksia. Talla pyrittiin lisddma&an tutkimuksen validiteettia. Lisaksi koko tutkimukseen
ja aineistoon suhtauduttiin kriittisesti, ja tutkijan tulkinnat ja ratkaisu- ja tulkintatavat py-

rittiin kuvaamaan mahdollisimman selkeasti.

Tutkimuksen haasteeksi osoittautui tiedonkeruu, jonka ongelmat vahensivat tutkimuksen
validiteettia. Kysely tutkimusmenetelmana ei todennakaoisesti ollut paras keino kerata il-
midsta tietoa, silla keratty aineisto nojaa erittain vahvasti vastaajien muistiin ja motivaa-
tioon selvittda vanhojen tapahtumien yksityiskohtia. Jatkotutkimuksissa paras tapa
saada luotettavaa dataa olisikin todennakoéisesti vastaajien haastattelu, jolloin datan oi-
keellisuus voitaisiin helpommin tarkistaa. Ongelmia aiheutti myods kokonaisotoksen va-
linta turnauksia kartoitettaessa, silla vastausprosentti jai matalaksi. Tama vaikuttaa suo-
raan tutkimuksen tulosten yleistettavyyteen. Tiedossa oli kuitenkin jo etukateen, etta ai-

neistosta ei voitaisi pirstaleisuutensa vuoksi tehda perusteellista tilastollista analyysia.
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Aineistosta paadyttiinkin tekem&én suuntaa-antavia yhteenvetoja, jotka kuitenkin osal-
taan paljastivat kilpapelaamisen trendeja ja joissain tapauksissa mygds selvensivat kilpa-

peliturnausten eri osa-alueiden keskinaista suhdetta.

Myds tutkimuksen reliabiliteettiin, eli siihen miten luotettavasti tutkimusmenetelmat mit-
taavat ilmiotd, kiinnitettiin huomiota. Tutkimuksen reliabiliteettia pyrittiin lisaéamaan ra-
kentamalla tutkimuksen mittarit siten, etta ulkoiset tekijat eivat vaikuttaisi vastaajien vas-
tauksiin. Huomiota kiinnitettiin myos asiantuntijahaastattelun toteutuksessa siihen, etta
tutkija ei vaikuttanut haastateltavan vastauksiin (vrt. luku 5.3). Tutkimusten kyselylomak-
keiden kysymystyyppien, etenkin avointen kysymysten, valinnasta johtuen tutkimuksen
reliabiliteettiin tulee kuitenkin suhtautua kriittisesti. Koska vastaajat vastasivat joissain
tapauksissa kysymyksiin eri tavoilla ja eri tarkkuuksilla, ei aineistosta saatu taysin yhte-

naista. Kysymyksista oli kuitenkin pyritty tekemé&an yksiselitteisia ja ymmarrettavia.

Tutkimuksen aikana keratty aineisto on verrattain laaja ja antaa paljon tietoa myds kilpa-
peli-ilmiéon laheisesti liittyvistd muista ilmidistd. Dataa saatiin esimerkiksi LAN-tapahtu-
mista, niiden kasvusta vuosien varrella ja siitd, missa kaupungeissa kyseisia tapahtumia
on jarjestetty. Myos itse LAN-jarjestdjistd ja heidan mielipiteistdan ja nakemyksistaan
kerattiin tietoa. Tata opinnaytetydn fokuksen ulkopuolista dataa ei kuitenkaan ollut jarke-
vaa lahted analysoimaan tarkasti, koska tydssa haluttiin keskittya nimenomaan kilpape-
laamisen ja kilpapeliturnausten tutkimiseen. Tata opinnaytetyon ulkopuolelle jaanytta ar-
vokkaasta dataa voisi kuitenkin olla mahdollista hyédyntéda esimerkiksi kokonaan uu-
dessa opinnaytetyssa tai muussa akateemisessa tutkimuksessa. Myds peliturnauksista
saatua dataa on mahdollista analysoida syvéallisemmin, kuin mita tédssa tydssa on tehty.
Toimeksiantaja Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry tuleekin varmasti hyédyn-

tamaan aineiston tarjoamia tutkimusmahdollisuuksia tulevaisuudessa.

Taman opinnaytetydn tutkimusten tulosten perusteella kilpapelaaminen, joka on moni-
puolinen ja monialainen ilmi6, on kasvanut joka vuosi. Lisaksi kilpapelaamisen voidaan
sanoa muuttuneen laadukkaammiksi ja ammattimaisemmaksi. Aineistosta on myds hah-
motettavissa eri vuosina suosituimmat pelit, joilla suurin osa aineistossa olevista tur-
nauksista on pelattu. Suosituimpien kilpapelien 10yd6s vastaa osaltaan tassa tydssa esi-
tettyyn kysymykseen kilpapelaamisen (vrt. luku 3.1) ja kilpapeliturnausten maarittelysta
(vrt. luku 3.7). Tulevaisuudessa onkin mahdollista hyédyntaa taman tyon l6yddksia kil-
papeliyhteiséjen varsinaisina kilpapeleind pitdmien kilpapelien selvittdmiseksi (vrt. luku

3.7). Talld hetkella osa kilpapelaamisen maaritelmista kaipaakin kipeésti tarkennusta.
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YhteisOissa vallitseva ndkemys kilpapelaamisesta tulisi kuvata tarkemmin, jolloin kilpa-

pelaamista laaja-alaisena ilmitné voitaisi ymmartaa paremmin.

Tutkimuksen kautta saatuja suuntaa-antavia tuloksia voidaan hyédyntaa eri tavoin. LOy-
doksia voidaan kayttaa kerrottaessa kilpapelaamisesta ilmiona yhteiskunnalle, markki-
noitaessa kilpapelitapahtumia yhteistydkumppaneille ja tehtdessa johtopaatoksia kilpa-
pelaamisesta esimerkiksi nuorisotydllisesti. Myds toimeksiantaja Suomen elektronisen
urheilun liitto — SEUL ry voi kayttad 1oydoksia tyossaan. Suoran hyddynnettdvyytensa
lisdksi opinnaytetyt tuottaa myo6s arvokasta tietoa nykypaivan digitaalisesta kulttuurista
ja sen iimentymisesta kilpapelitapahtumissa ympéari Suomea. Opinnaytetydaihe valittiin-
kin osittain myds siksi, etta tutkija halusi syventya kilpapelaamiseen, joka osana digitaa-
lista kulttuuria osaltaan viitoittaa, miten ihmisten vapaa-ajan, kilpailun ja mygs viestinnan
trendit ovat kehittyneet Suomessa. Tasté voitaneen myos osaltaan saada viitteita, miten

nama yhteiskunnan osa-alueet tulevat kehittym&an tulevaisuudessa.

Suoraan hyddynnettavissa olevien tuloksien lisdksi opinnaytetydn tutkimuksen kautta on
tunnistettu myo6s useita jatkotutkimustarpeita. Oleellisin jatkotutkimustarve on varmasti
kilpapelaamiseen liittyvien maaritelmien tarkentaminen ja hiominen paremmin ilmién eri
osa-alueita kuvaaviksi. Kohdallaan olisi myds selvittédd, miksi jotkin pelit tai peligenret
ovat olleet tiettyyn aikaan suositumpia kuin toiset, ja miten se on vaikuttanut Suomen
koko kilpapelikenttdan. Taman kaltaisen tutkimuksen I6ydoksista voitaisiin pyrkia luo-
maan malli, jonka perusteella voitaisiin erottaa pelimassasta ne pelit, joita pelataan Kil-
pailullisesti laajimmin. Tall6in voitaisiin myds mahdollisesti ennustaa, mitka pelit voivat
nousta suosikeiksi kilpapeliyhteisdissd. Myds LAN-tapahtumien yhteytta kilpapelaami-
seen tulisi tutkia tarkemmin. Mielenkiintoisia kysymyksia ovat muun muassa miten LAN-
tapahtumien toiminta, rakenne ja suuntautuminen ovat kehittyneet kilpapelaamisen vai-
kutuksesta. My6s syy-seuraussuhteiden selvittdminen LAN-tapahtumien ja kilpapelaa-
misen valilla auttaisi ymmartamaan kilpapelaamisen kehitysté ja tulevaa suuntaa parem-
min. Esimerkiksi tarke&a olisi kartoittaa, milla tavoin tapahtumissa pelatut turnaukset vai-
kuttavat tapahtumien suunnitteluun ja muuhun tapahtumissa jarjestettyyn ohjelmaan.
Opinnaytetyd nostaakin poydélle monia tarkeité kilpapelaamiseen liittyvid kysymyksia ja
pyrkii myds omalta osaltaan selittdmaan aiemmin vahan tutkittua ilmiota. Tyon 16ydok-

sista voivatkin hydtyd myos tulevaisuudessa kilpapelaamista tutkivat henkiltt.
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Sanasto

Fps — first person shooter: ensimmaisesta persoonasta kuvattu peli, joka perustuu aseilla

ampumiseen.

Rts — real time strategy: strategiapeli, jossa ohjataan useita eri yksikoita samaan aikaan

reaaliajassa.

MMORPG — Massive Multiplayer Online Role Playing Game: roolipeli, jota pelataan usei-

den muiden pelaajien kanssa verkossa.

BYOC - bring your own computer: tuo oma koneesi. Tapahtuman turnaus pelataan pe-
laajien omilla koneilla. BYOC-turnauksissa eri pelaajien koneilla on erilainen suoritus-
kyky, joten turnaus ei vélttaméatta ole tasainen. Lisaksi on vaikeampaa varmistaa, ettei

vilppia tapahdu.

NON-BYOC: tapahtuman jarjestaja tarjoaa turnauksen pelikoneet. Osa turnauksista,
etenkin ammattimaisemmat turnaukset, pelataan tapatuman tarjoamilla koneilla. Tur-

nausmuotona BYOC usein nostaa tapahtuman jarjestdjien kustannuksia.

IRC — Internet relay chat: reaaliaikainen keskustelualue, jossa ihmiset keskustelevat

tekstipohjaisisti kahden kesken tai erilaisilla kanavilla.
LAN-tapahtuma — local area network: LAN-tapahtumassa osallistujat tuovat tietoko-
neensa samaan tilaan ja kommunikoivat (usein pelaavat) keskendén samassa lahiver-

kossa olevien koneidensa kautta.

Stream: Internetin valityksella lahetettava verkkolahetys.
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Saateteksti

Hyva tapahtumajarjestaja!

Teen opinnaytetydtani Metropolia Ammattikorkeakoululle yhteistyéssa Suomen elektro-
nisen urheilun liitto — SEUL ry:n kanssa. Aiheenani on kilpapelaamisen kehitys suoma-

laisissa LAN-tapahtumissa vuodesta 1996 lahtien.

Teen opinnaytety6tani varten kyselyn, johon toivoisin teidan vastaavan. Kyselyssa kar-
toitetaan Suomen eri LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia ja niiden yksityiskoh-
tia. Yksittéisten vastausten tietoja ei julkaista, vaan niité kasitella&n aineistona. Kyselyyn
vastaaminen on luottamuksellista, eikéa tietoja luovuteta ulkopuolisille. Vastauksianne
analysoidaan opinnaytetytssani. Kysely 16ytyy tdméan sahkdpostin linkista: http://tiny-
url.com/pvst24d

Tutkimuksen tuloksia tullaan kayttamaan yhteistydssd Suomen elektronisen urheilun
litto — SEUL ry:n kanssa elektronisen urheilun aseman parantamiseksi ja pelitapahtu-
mien markkinoimiseksi Suomessa. Vastauksesi on siis ensiarvoisen tarked, jotta pys-
tymme kehittamaan pelikulttuuria ja kilpapelaamista Suomessa. Kyselyn tayttdmiseen

menee LAN-tapahtuman koosta riippuen noin 5-20 minuuttia.

Kyselyyn voi vastata 4.11. saakka. Kiitos ajastanne!

Ystavallisin terveisin
Raakel Hamalainen

044 3866 331
raakel.hamalainen@seul.fi

Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry
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Haastattelurunko

1. TAUSTATIEDOT

Roolisi suomen elektronisen urheilun alalla

Saako nimeasi kayttaa tyossa?

2. KILPAPELAAMISEN HISTORIA

Mista vuodesta kilpapelaaminen alkoi Suomessa?

3. PELITURNAUKSET

Mitk& ovat olleet merkittdvimpia kilpapelejd suomessa?

Mitk& ovat merkittdvimpia kilpapeleja Suomessa talla hetkella?

Selittaisitkd, miten LAN-tapahtumat ja kilpapelaaminen liittyvat toisiinsa?

Onko olemassa tapahtumia, jotka ovat alkaneet kilpapeliturnauksesta tai turnauksista,
vai ovatko turnaukset pikemminkin tulleet osaksi tapahtumia?

Onko olemassa puhtaita turnaustapahtumia, joissa ei ole oheistoimintaa?

Mitk& ehdot pitda mielestasi tayttya, etta tapahtumassa jarjestettdvaa turnausta voi kut-

sua kilpapeliturnaukseksi? Miten rajaisit ilmitta tutkimuksen kannalta?

4. TUTKIMUKSEN HYODYT

Mité néet taméan tutkimuksen tulosten hyddyttavan Suomen elektronisen urheilun liittoa?

Entd suomalaista yhteiskuntaa?
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LAN-tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia koskevan kyselyn kyselylo-

make

Kyselylomakkeen ensimmaisessa osassa vastaajilta kysyttiin lyhyesti taustatiedot, joita
kaytettiin vastaajien tarkistamiseen. Lisaksi vastaajilta kysyttiin heidan nakemystaan ja
mielipiteitdédn suomalaiseen kilpapelaamiseen liittyvista asioista. Toisessa osassa vas-
tagjilta kysyttiin heidan jarjestamiensa tapahtumien perustiedot. Lomakkeen kolman-
nessa osassa kysyttiin tapahtumissa jarjestettyjen yksittaisten turnausten yksityiskoh-
dista.

Peliturnaukset LAN-tapahtumissa

Tama kysely liittyy Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:n kanssa yhteistydssa
toteutettavaan opinnaytetydhon, jossa tutkitaan kilpapelaamisen kehittymista suomalai-
sissa LAN-tapahtumissa vuodesta 1996 lahtien. Taman lomakkeen avulla kartoitetaan

suomalaisissa tapahtumissa jarjestettyja peliturnauksia.

Tayttdohje:

Tayttakaa lomake yksi tapahtuma kerrallaan, ja lisatkaa yksittdisen tapahtuman alle sen
puitteissa jarjestetyt eri tietokone- tai konsolipeliturnaukset. Jos tapahtumianne on jar-

jestetty useampi kuin yksi, olkaa hyvéa ja vastatkaa kyselyyn uudelleen.

Jos esimerkiksi kuvitteellista HelsinkiLAN-tapahtumaa olisi jarjestetty vuodesta 2009

vuoteen 2012 saakka yksi joka vuonna, taytettaisiin lomake yhteensa nelja kertaa.

1. TAUSTATIEDOT

Jos olette tayttdneet taustatiedot jo yhden tapahtuman osalta, voitte halutessanne jattaa

muut kohdat kuin "Vastaajan nimi" tyhjiksi.

Vastaajan nimi

(avoin)

Vastaajan nimimerkKi

(avoin)
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Vastaajan sahk6postiosoite

(avoin)

Roolinne tapahtuman jarjestajana

o Padjarjestgja

o Muu, mika? (avoin)

Listaa kolme (3) mielestasi tarkeinté asiaa, jotka tekevéat peliturnauksesta laaduk-
kaan.

(avoin)

Mitkd kolme (3) asiaa tekevat mielestasi pelaamisesta kilpapelaamista?

(avoin)

2. TAPAHTUMAN TIEDOT

Tayttakaa lomake yksi tapahtuma kerrallaan, ja lisdtk&aé yksittaisen tapahtuman alle sen
puitteissa jarjestetyt eri tietokone- tai konsolipeliturnaukset. Jos tapahtumianne on jar-

jestetty useampi kuin yksi, olkaa hyva ja vastatkaa kyselyyn uudelleen.

Jos esimerkiksi kuvitteellista HelsinkiLAN-tapahtumaa olisi jarjestetty vuodesta 2009

vuoteen 2012 saakka yksi joka vuonna, taytettaisiin lomake yhteensa nelja kertaa.

Tapahtuman nimi

(avoin)

Paivamaara

(avoin)

Kaupunki

(avoin)

Tapahtuman jarjestava organisaatio
Jos tapahtumaa ei jarjestanyt organisaatio, vastatkaa paajarjestajan nimi

(avoin)
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Konepaikkojen maara
Jos et tieda tarkasti, vastaa arvio

(avoin)

Vierailijoiden maara (ei konepaikalliset)
Jos et tieda tarkasti, vastaa arvio

(avoin)

3. PELITURNAUKSET

Tassa kohdassa haetaan turnauksia, jotka tayttavat seuraavat ehdot:

Tietokone- tai konsolipeli - turnaus on taytynyt pelata joko tietokone- tai konsolipelilla
Palkinto - turnauksessa on taytynyt olla ennalta méaaritelty palkinto
Suunnitelmallisuus - turnauksesta on taytynyt tiedottaa etukéteen ennen tapahtumaa,; se

ei ole ollut spontaanisti jarjestetty

Turnauksessa pelattu peli

(avoin)

Montako streamia turnauksesta lahetettiin?

o 1
o 2
o 3
o 4
o 5

o 6 tai enemman

o Turnausta ei streamattu

Turnauksen osallistujamaara
Joukkueiden (joukkuepelit) tai pelaajien (yksilopelit) maara

(avoin)

Palkintopotin arvo
Arvio siitd, mika koko palkintopotin (myds tuotepalkinnot) arvo oli euroissa mitattuna

(avoin)
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Koostuiko turnauksen palkintopotti raha- vai tuotepalkinnoista?
o Rahapalkinnoista
o Tuotepalkinnoista

o Molemmista

Osallistuiko turnaukseen ulkomaalaisia pelaajia?
o Kylla
o Ei

o Eitiedossa

Oliko turnaukseen kutsuttu etukateen virallisesti pelaajia tai joukkueita?
o Kylla
o Ei
o Eitiedossa

Pelattiinko turnaus tapahtuman tarjoamilla koneilla (hon-byoc)?
o Kylla
o Ei

o Eitiedossa

Montako sponsoria turnauksella oli?
Turnauksen sponsorilla tarkoitetaan yritysta tai organisaatiota, jonka tuen sovittiin alusta
alkaen menevan kyseisen turnauksen jarjestamiseen tai palkintoihin.

o 1

o 2
o 3
o 4
o 5

o 6 taienemman
o Sponsoreiden maara ei ole tiedossa

o Turnauksella ei ollut sponsoreita

Haluatko liséata uuden turnauksen?
Antaa syo6ttéaa uuden turnauksen tiedot.
Kylla

Ei
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(Jos ei)

Tiedot tallennettu. Jos tapahtumianne on jarjestetty useampi kuin yksi, ole hyva ja tayta

tama lomake uudestaan toisen tapahtuman tiedoilla. Kiitos vastauksestasi.
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LAN-tapahtumien ulkopuolella jarjestettyja peliturnauksia koskevan kysely

kyselylomake

Tassa kyselyssa kerataan tietoa Raakel Hamalaisen Metropolia Ammattikorkeakoululle

ja Suomen elektronisen urheilun liitto — SEUL ry:lle tekemaa kilpapelitutkimusta varten.

Taman kyselylomakkeen kautta haetaan tietoa peliturnauksista, jotka on jarjestetty Suo-
messa, LAN-tapahtumien ulkopuolella. Turnaus on voitu jarjestda joko verkossa tai ta-

pahtumapaikalla. Lisaksi turnausten tulee tayttda seuraavat ehdot:

Tietokone- tai konsolipeli - turnaus on taytynyt pelata joko tietokone- tai konsolipelilla
Palkinto - turnauksessa on taytynyt olla ennalta méaaritelty palkinto
Suunnitelmallisuus - turnauksesta on taytynyt tiedottaa etukateen ennen tapahtumaa; se

ei ole ollut spontaanisti jarjestetty

Jos haluat lisatd useamman turnauksen, ole hyva ja tayta tama lomake uudelleen.

Vastaajan nimi/nimimerkki

(avoin)

Turnauksen nimi

(avoin)

Turnauksen jarjestamispaivamaara

(avoin)

Turnauksessa pelattu peli

(avoin)

Turnauksen palkintopotin arvo
Arvio siitd, mika koko palkintopotin (myds tuotepalkinnot) arvo oli euroissa mitattuna

(avoin)

Kiitos vastauksestasi. Jos haluat lisata useamman turnauksen, ole hyva ja tayta tama

lomake uudelleen.



