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Antti Leppilampi

Intro
Tervehdys lukijalle

E-sports Games Ecosystem eli esge-hanke 
on tullut loppuunsa. Mikä kyyti tämä 
matka onkaan ollut! Kun aloitimme hank-
keemme vuoden 2019 lopussa, pystyimme 
kuvittelemaan vain pieniä askelia siitä, mitä 
lopulta saavutimme. Nyt, vuoden 2022 
keväällä, voimme olla tyytyväisiä moniin 
projekteihin, tapahtumiin ja työpajoihin, 
joita olemme järjestäneet, kuten myös usei-
siin askeliin ja harppauksiin, joita otimme 
e-urheiluekosysteemin rakentamista varten 
Kymenlaakson alueella.

Yksi suurimmista esge-hankkeen tavoit-
teista on ollut tutkia e-urheilun taloutta, ja 
meillä onkin ollut mahtava mahdollisuus 
tukea kahden uuden yrityksen syntyä. 
Opiskelijoiden johtamasta Digital Bar-
racksista tuli ensimmäinen yritys, joka 
keskittyi e-urheiluyrittäjyyteen Kymen-
laakson alueella. He ovat auttaneet meitä 
järjestämään useita eri tapahtumia esge:n 
aikana. Digital Barracksin lisäksi Simo 
Nuutinen aloitti työnsä e-urheilupsyko-
logina esge-hankkeen avulla. Simo sai 

yhteydenoton yhdeltä parhaiten tunne-
tuista pubg-tiimeistä Suomessa ja sai mah-
dollisuuden työskennellä tiimin kanssa, 
joka osallistui maailmanmestaruudesta 
kilpailemiseen vuonna 2021. Hankkeemme 
auttoi myös kolmea e-urheiluvalmentajaa 
löytämään töitä paikallisista urheiluaka-
temioista. Nykyisin kuka vain opiskelija 
lukiosta, ammattikoulusta tai ammatti-
korkeakoulu Xamkista voi hakea urhei-
luakatemiaan valmennettavaksi.

esge-tiimin voimin pystyimme myös 
rakentamaan uuden e-urheilutapahtu-
makonseptin nimeltä Kymenlaakso Cup. 
Tapahtuma on nyt järjestetty kahdesti: 
kerran vuonna 2020 ja kerran vuonna 2021. 
Tämä tapahtuma on tuonut yhteen Kymen-
laakson lukiolaisia ja ammattikoululaisia 
taistelemaan toisiaan vastaan tiimeissä. 
Vuonna 2021 Kymenlaakso Cup toi yhteen 
110 koululaista ja 1 300 uniikkia katsojaa 
verkkolivelähetykseen. Näiden kokemusten 
lisäksi teimme lukuisia upeita kokeiluja, 
joita avaamme tässä julkaisussa. 

Tietoa tästä julkaisusta 

Vuonna 2019 kokosimme 30 e-urheilun 
asiantuntijaa Kymenlaaksosta ja kysyimme 
heiltä, mihin he haluaisivat esge-hank-
keen keskittyvän. Asiantuntijat antoivat 
meille selkeitä ideoita sekä suuntamallin, 
jonka pohjalta voisimme edetä hankkeen 
kanssa. Tässä julkaisussa avaamme kaikki 
mainitsemisen arvoiset tapahtumat ja ker-
romme sinulle, miten kymenlaaksolainen 
e-urheilu voi vuonna 2022. Tavoitteemme 
tälle julkaisulle on olla mahdollisimman 
avoin, jotta voit oppia kokemustemme poh-
jalta. Kerromme kokeiluista, jotka toimi-
vat hyvin, sekä avaamme kokeiluja, jotka 
eivät menneet suunnitelmien mukaan. 
Haluamme olla avoimia, jotta sinä lukijana 
saisit mahdollisimman luotettavan kuvan 
työstämme ja saisit hyötyä myös omaan 
työhösi luettuasi tätä julkaisua.

esge-hankkeen päätehtävä oli kehittää 
Kymenlaakson alueen e-urheilun osaamista 
sekä törmäyttää osaajia ja organisaatioita 
yhteistyöhön kehittämällä alan alueellista 
ekosysteemiä. Hankkeen alkupuolilla 
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meillä oli hankesuunnitelman mukaisia 
tavoitteita, jotka kuitenkin hieman muut-
tuivat hankkeen edetessä, kun pereh-
dyimme e-urheilun tilaan Kymenlaak-
sossa. Vuoden 2020 aikana painotimme 
huomiomme erityisesti e-urheilun tuomiin 
liiketoimintamahdollisuuksiin, ja meillä 
oli tavoitteena rakentaa isomman luokan 
e-urheilutapahtumakonsepti. Kuitenkin 
huomasimme alan ekosysteemiä kehittäes-
sämme, että kannattavampaa olisi keskittyä 
laajalti alueen ekosysteemin kehittämiseen. 
Tämän takia luovuimme isomman e-ur-
heilutapahtumakonseptin järjestämisestä 
ja panostimme muun muassa laajemmin 
e-urheilukoulutuksen kehittämiseen, alan 
työpaikkojen luomiseen sekä e-urheilijoi-
den hyvinvoinnin tutkimiseen. Emme 
kuitenkaan missään nimessä unohtaneet 
turnauksia ja tapahtumia, jotka ovat koko 
e-urheilun keskiössä. Päätimme, että jär-
jestämme kymenlaaksolaisten toimijoiden 
kanssa ensin lukuisia pienempiä kokei-
luturnauksia, joista keräämme parhaat 
opit, joita hyödynnetään hankkeen lopulla 
järjestettävässä turnauksessa. Tämän jul-

kaisun tarkoitus on, että juuri sinä pääset 
kuulemaan kokemuksistamme ja opeis-
tamme, joita saimme e-urheilun ekosys-
teemiä Kymenlaaksoon kehittäessämme. 
Tavoitteenamme on myös tuottaa uutta 
tutkimukseen ja kehitystyöhön perustavaa 
tietoa e-urheilusta Kymenlaaksossa. Par-
haassa tapauksessa kuka tahansa e-urhei-
lusta kiinnostunut voi hyödyntää ja soveltaa 
julkaisun tietoja omassa työssään.

esge-hanke ei olisi onnistunut ilman tiimin 
opiskelijoiden ja työntekijöiden mahtavaa 
panosta. Opiskelijat auttoivat lukuisilla 
aloilla, kuten markkinoinnissa, verkos-
ton rakentamisessa Discordiin, sosiaalisen 
median mainonnassa, turnausten järjes-
tämisessä Suomessa. Lisäksi opiskelijoilla 
oli keskeinen rooli tutkimusten teossa, 
tapahtumien ja e-urheilun webinaarien 
järjestämisessä sekä verkkosivujen päivityk-
sissä. Suurimmillaan esge-hankkeella oli 
10 työntekijää töissä, mikä oli positiivinen 
yllätys. Hankkeella haluttiin antaa kullekin 
opiskelijalle niin paljon vastuuta kuin opis-
kelija itse halusi, jotta jokainen saisi tukea 

”Kun ESGE-projekti 
päättyy toivomme, että 
uudet opiskelijat jatkavat 
verkoston hallintaa.

myös omaan ammatilliseen kasvuunsa. 
Pääset lukemaan tässä julkaisussa heidän 
kokemuksiaan.

Tällä hetkellä vuonna 2022 elämme aikaa, 
jossa e-urheiluverkostomme Kymenlaak-
sossa selvittelee seuraavia askeleitaan. 
esge:n luoma verkosto jatkaa toimin-
taansa Discordissa esge-verkoston nimellä 
sekä lisäksi opiskelijoiden hallinnoiman 
yhteisön kautta. Huomasimme hankkeen 
alusta saakka, että paras tapa rakentaa 
jotain pysyvää on osallistaa opiskelijoita 
sekä antaa heille niin paljon vastuuta kuin 
mahdollista. Kun esge-hanke päättyy, 
toivomme, että uudet opiskelijat jatkavat 
verkoston hallintaa. Me emme vielä tiedä, 
miten yhteisöt jatkavat olemassaoloaan, 
mutta tällä hetkellä tuntuu, että Xamkin 
opiskelijat tulevat jatkamaan e-urheilu- ja 
pelikanavien ylläpitoa. Tämä luo jatku-
vuutta e-urheilukentälle Kymenlaaksossa 
sekä mahdollisuuden rakentaa uusia pro-
jekteja ja aktiviteetteja. 



ESGE:n tiimi

Antti Leppilampi

esge-hanke on ollut aivan mahtava. 
Minulla on ollut etuoikeus päästä tutus-
tumaan useaan mahtavaan henkilöön 
e-urheilu- ja videopelialoilta sekä laajenta-
maan Suomen e-urheilualan tuntemustani. 
Olemme tavoittaneet hyvin monta e-urhei-
lun alaan liittyvää henkilöä sekä olemme 
onnistuneet luomaan e-urheiluekosystee-
miä Kymenlaaksossa. Ainuttakaan matkan 
askelta ei olisi voitu astua yksittäin. Voin 
sanoa omasta näkökulmastani ja hyvin 
todennäköisesti tiimimme näkökulmasta, 
että opimme erittäin paljon hankkeemme 
aikana. Valtavat kiitokset kaikille, jotka 
ovat työskennelleet esge-tiimissä mat-
kamme aikana. Olen äärimmäisen ylpeä 
teistä sekä kaikista, joiden kanssa pää-
sin työskentelemään. Olette opettaneet 
minulle valtavasti, ja olen nyt parempi 
projektipäällikkö sen vuoksi. 

Atte Jäntti

23-vuotias jätkä, joka omaa pitkän e-ur-
heilu-, videopeli- ja teknologiahistorian. 
Liittyi esge-hankkeeseen osittain e-ur-
heiluosaamisen, osittain data-analytiikan 
opiskelun vuoksi. Yli kahden vuoden 
aikana hanke ehti kerätä paljon dataa, 
joka kutsui jonkun tiivistämään sitä tätä 
julkaisua varten.

Se, mikä tekee minusta minut, on tois-
ten kanssa työskentely. Oli se esge:n oma 
get-together tai vapaa-ajan illallis-get-toget-
her, löydän itseni onnellisimpana auttaen 
toisia onnistumaan ja pitämään hauskaa. 
Unelmoin jonakin päivänä johtavani pientä 
tiimiä tekemään töitä onnellisesti ja tehok-
kaasti, kenties projektipäällikkönä!

Damian Santibanez

Minun nimeni on Damián Santibáñez 
Ávalos. Olen chileläinen International 
Digital Business -opiskelija Xamkissa, 
Kouvolassa. Vuoden 2021 alussa minulle 
tarjottiin mahdollisuus liittyä esge-hank-
keeseen työharjoittelun merkeissä. Otin 
paikan vastaan innolla! Myöhemmin 
hankkeen aikana työskentelin täysaikai-
sena projektityöntekijänä keskittyen tii-
meihin, tapahtumiin sekä yhteisöön esge:n 
ja Xamkin ympärillä. Tämän lisäksi työs-
kentelin visuaalisten elementtien, kuten 
julisteiden sekä tämän julkaisun kuvaajien 
kanssa, samoin kuin markkinoinnin mer-
keissä. Olen äärimmäisen iloinen kaikesta 
tekemästäni työstä esge-hankkeessa enkä 
malta odottaa näkeväni, mihin suuntaan 
Kymenlaakson e-urheilun ympäristö suun-
taa tulevaisuudessa tietäen, että esge on 
se, joka aloitti kehityksen.
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”Unelmoin jonakin päivänä 
johtavani pientä tiimiä 
tekemään töitä onnellisesti 
ja tehokkaasti, kenties 
projektipäällikkönä!
– Atte 



Eemi Kondratjeff

Hei! Minun nimeni on Eemi. Olen 22-vuo-
tias kolmannen vuoden Digital Interna-
tional Business -opiskelija ja erikoistun 
markkinointiin. Opiskelen Kouvolassa, 
missä olen elänyt koko ikäni. Olen työs-
kennellyt esge:llä vuoden 2021 alusta, ja 
työ on ollut mahtava ja arvokas kokemus! 
Olen saanut arvokasta kokemusta aidosta 
työstä sekä saanut kontakteja, joita en olisi 
muuten saavuttanut. Harrastan videopelejä 
ja olen hyvin kiinnostunut e-urheilusta. 
Unelmatyöni on työskennellä sen parissa, 
nimittäin mikä olisi parempaa kuin elan-
non ansaitseminen intohimon parissa! Olen 
surullinen esge:n loppuessa, mutta kaiken 
hyvän on loputtava lopulta. 

Jade Hirvonen

Työskentelin esge-hankkeen parissa kaksi 
vuotta projektityöntekijänä. Toimin mark-
kinointitiimin johtajana sekä olin vahvasti 
mukana tapahtumien organisoimisessa ja 
markkinoinnissa. 

Otso Saari

Olen Otso, 22-vuotias markkinoinnin opis-
kelija Xamkissa, Kouvolan kampuksella. 
Minulla on pitkä historia videopelien kanssa. 
Nuorison hyvinvointi ja nuorisotyö ovat 
aina kiinnostaneet minua, ja uskon, että 
e-urheilu voi olla osa nuorisotyötä, oli se 
sitten myönteisessä tai kielteisessä mielessä. 
Olen myös suuri urheilun seuraaja ja näen 
paljon yhtäläisyyksiä e-urheilun ja klassisten 
urheilulajien välillä sekä uskon, että e-urhei-
lua voi kehittää paljon oppimalla klassisten 
urheilulajien toiminnasta. 
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Antti Leppilampi

ESGE:n matkan selite
Haluamme jakaa kanssasi hankkeen kiin-
nostavimmat hetket tässä luvussa. Ajatuk-
senamme on kertoa sinulle lukuisista mai-
nitsemisen arvoisista tapahtumista, jotka 
tukivat e-urheilun ekosysteemin kasvua 
Kymenlaaksossa. Tiimimme teki lukuisia 
hyödyllisiä kokeiluja esge-hankkeen aikana 
esimerkiksi e-urheiluturnauksista opiskeli-
joille sekä laajemmin alasta kiinnostuneille. 
Eniten suosiota turnauksistamme saivat 
Kymenlaakso Cup (josta syntyi tapahtu-
masarja hankkeen aikana) sekä viimeinen 
turnauksemme Kino Cup. Saimme tur-
nausten aikana hyödyllistä apua Digital 
Barracksilta, josta mainitsimme julkaisun 
alussa. Heistä muodostui hankkeemme 
tukemana opiskelijavetoinen, digitaalisen 
median palveluita tarjoava yritys. He oli-
vat vastuussa sekä turnauksen teknisestä 
toteutuksesta että e-urheilujoukkueiden 
hallinnoinnista, joka tuotti hyödyllistä 
tukea hankkeellemme.

Lisäksi haluamme kertoa kokemuksiamme 
webinaarien järjestämisestä. Yksi esge:n 
tärkeimmistä tavoitteista oli tarjota tie-
toa e-urheilun työmahdollisuuksista. 
Järjestimme kaksi webinaarisarjaa, joissa 
tiimimme jäsen Prakhar Sharma haastat-
teli e-urheilualalla toimivia ihmisiä. Kut-
suimme erillisiin webinaareihin kahden 
Suomen tunnetuimman e-urheilujouk-
kueen Havun ja Encen toimitusjohtajat. 
He antoivat esimerkkejä siitä, miten johtaa 
e-urheiluorganisaatiota ja minkälaisia työ-
mahdollisuuksia alalla on.

Järjestimme hankkeen aikana lukuisia työ-
pajoja, joista avaamme kokemuksiamme 
Female Gaming Finland -yhdistyksen 
kanssa. Työpajojemme aikana keskuste-
limme muun muassa naisten roolista peli-
maailmassa ja kuulimme kertomuksia käyt-
täytymisestä naispelaajia kohtaan. Nämä 
työpajat opettivat, että on olemassa tarve 
kehittää sukupuolten välistä keskustelu-

kulttuuria pelattaessa. Kulttuuri voi aiheut-
taa haasteita naisten pelikokemuksille, 
jonka takia kehitykselle on olemassa selkeä 
tarve. Kaikki työpajat loppuivat yhteisiin 
pelihetkiin, jotta osallistujat saivat tutustua 
toisiinsa. Konsepti todettiin toimivaksi ja 
toteutettiin useamman kerran.

Kaikki nämä mahtavat kokeilut olisivat 
voineet jäädä tapahtumatta ilman mei-
dän ensimmäistä get-togetheria 2019, 
josta tässäkin julkaisussa mainittiin. Get-
togetherin aikana e-urheilun asiantuntijat 
antoivat meille vision siitä, mihin suun-
taan e-urheilun alaa voisi Kymenlaaksossa 
kehittää. Tietojeni mukaan onnistuimme 
hankkeen aikana vastaamaan useimpiin 
e-urheiluasiantuntijoiden asettamiin ehdo-
tuksiin. Jaamme tämän kappaleen aikana, 
miten näistä visioista rakennettiin todel-
lisuutta, ja julkaisun lopuksi kerromme, 
miten uusi Xamk Community Hub jatkaa 
vision rakentamista eteenpäin.
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Jade Hirvonen

Työmahdollisuudet 
e-urheilussa – 
Webinaarisarja 
Job Opportunities in eSport -webinaari-
sarja kertoo e-urheilun tarjoamista työ-
mahdollisuuksista. Jokaisessa jaksossa oli 
alan ammattilainen vieraana ja webinaa-
rin Juontaja, Prakhar Sharma, haastatteli 
vierasta aiheeseen liittyen. Kukin vieras 
kertoi myös omista taustoistaan sekä siitä, 
miten on päätynyt e-urheilun ja pelaami-
sen ääreen. Webinaarisarjaa tehtiin kaksi 
kautta ja yhteensä seitsemän jaksoa, ja ne 
livestriimattiin esge:n Youtube-kanavalle. 
Ensimmäinen kausi toteutettiin loppu-
vuonna 2020 ja toinen kausi keväällä 2021. 
Kaikki jaksot ovat edelleen katsottavissa 
esge:n Youtube-kanavalla. 

Kausi 1 

Ensimmäinen jakso käsitteli e-urheilua 
yleisesti, ja vieraana oli Marianne Määttä 
Female Gaming Finland -yhdistyksestä, 
joka on kaikenikäisille naisille ja sukupuoli-
vähemmistöille suunnattu videopeliyhteisö. 
Jaksossa keskusteltiin Mariannen kanssa eri-
tyisesti naisista ja sukupuolivähemmistöistä 
e-urheilun kentällä sekä fgf:n toiminnasta. 

Toisessa jaksossa vieraana oli Ville Pelkola 
Gaming Barracksista, joka tunnetaan tätä 
nykyä myös Digital Barracksina. Jaksossa 
keskusteltiin tarkemmin tapahtumatuotan-
non työmahdollisuuksista e-urheilussa. Ville 

kertoi, millaisia pelitapahtumia Gaming 
Barracks on järjestänyt sekä mitä tulee huo-
mioida pelitapahtumia järjestäessä. 

Kolmas jakso käsitteli pelisuunnittelua 
(game design), ja vieraana oli Marko Haaja 
Kuura Gamesista. Marko kertoi tarkem-
min siitä, mitä kaikkea pelisuunnittelu pitää 
sisällään ja missä pelisuunnittelua voi oppia. 

Neljännessä jaksossa vieraana oli Jani 
”Yambba” Rinne, joka myös oli esge:llä 
harjoittelussa ja vastasi erityisesti Discor-
diin ja some-kanaviin liittyvistä asioista. 
Jaksossa keskusteltiin striimaamisesta: mitä 
se on, missä sitä voi tehdä, mitä striimataan 
ja miksi. Jani jakoi myös vinkkinsä siihen, 
miten striimaaminen kannattaa aloittaa ja 
mitä erityisesti olisi hyvä huomioida. 

Kausi 2 

Webinaarisarjan toinen kausi aloitettiin 
fysioterapian ja pelaamisen asiantuntijan 
Violeta Ivanovan kanssa. Violeta kertoi 
jaksossa, miksi pelatessa ja erityisesti 
e-urheilussa on tärkeä huolehtia myös 
fyysisestä kunnosta. 

Toisen kauden toisessa jaksossa vieraana 
oli selostaja Arttu Hämäläinen. Arttu avasi 
enemmän selostajan työtä sekä kertoi, mitä 

kaikkea hän on selostajana tehnyt, ja jakoi 
omat vinkkinsä selostamiseen. 

Kolmannessa ja koko webinaarisarjan vii-
meisessä jaksossa vieraana oli psykologi Simo 
Nuutinen. Simon kanssa keskusteltiin psy-
kologian roolista e-urheilussa ja siitä, minkä-
laista tukea psykologi voi antaa e-urheilijalle. 

Kokonaisuudessaan Työmahdollisuudet 
e-urheilussa -webinaarisarja oli varsin 
onnistunut kokeilu. esge-hankkeen yhtenä 
tavoitteena oli juuri tutustua e-urheilun 
liiketoimintamahdollisuuksiin, ja tämän 
webinaarisarjan kautta pääsimme esittä-
mään, minkälaisia mahdollisuuksia alalta 
löytyy. Webinaarit kehittyivät jakso toi-
sensa jälkeen paremmiksi, kun keskuste-
limme aina jaksojen jälkeen, mikä toimi 
ja missä jäi kehitettävää. Tästä huolimatta 
keskeisimpänä kehityskohteena huomi-
oimme, että jaksojen katsojien määrä jäi 
varsin vähäiseksi. Jaksot saivat keskimäärin 
kymmenen katsojaa, mihin koitimme läpi 
webinaarisarjojen puuttua. Mikäli hanke 
jatkuisi, näkisimme kehityskohteena tar-
kemman markkinointisuunnitelman teon. 
Sen avulla keksisimme keinoja, joilla tavoit-
taa enemmän katsojia. 
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Antti Leppilampi

Kymenlaakso Cup – 
Tapahtumakonsepti, 
jonka loimme 
Kymenlaakso Cup oli mahtava tapahtu-
makokonaisuus, jonka järjestimme kah-
teen otteeseen Digital Barracksin kanssa. 
Ensimmäinen tapatuma järjestettiin vuo-
den 2020 lopulla ja toinen vuoden 2021 
toukokuussa. Molemmat tapahtumat 
keräsivät opiskelijoita Haminan, Kotkan, 
Kouvolan ja Pyhtään kunnista. Teimme 
tapahtumien aikana yhteistyötä jalkapal-
loseura ktp:n kanssa, joka suostui olemaan 
tapahtumien pääyhteistyökumppani. 
ktp:llä on omat kiinnostuksensa e-urhei-
lukerhon kehittämiseen, ja teimme par-
haamme auttaaksemme heitä. 

Turnausten finalistit saivat palkinnoksi 
lahjakortteja PC-kauppa Jimmsiltä ja voit-
taja sai pokaalin koululleen. Pokaali sai 
hyvän vastaanoton voittajajoukkueelta, 
ja erään joukkueen kapteeni sanoi esge:n 

työntekijöille, että hän harkitsee tosissaan 
e-urheilu-uraa turnausten aikana koettujen 
onnistumisten myötä. Molemmat turnauk-
set keräsivät noin 1 000 katsojaa, jotka seu-
rasivat turnausta Twitch-kanavan kautta. 
Molemmissa turnauksissa joukkueiden 
faneilla oli myös mahdollisuus kannustaa 
ja kommentoida turnauksen kulkua chatin 
kautta. Opimme nopeasti, että e-urheilun 
puolella fanit voivat käyttäytyä samoin 
kuin monet muut urheilufanit, ja päätimme 
tehdä chattiin käyttäytymissäännöt, jotta 
turnausta olisi mukavampi seurata. 

Me olemme toiveikkaina, että Kymen-
laakso Cup voisi jatkua ensimmäisten 
tapahtumien jälkeen. Saimme huomata 
molempina tapahtumakertoina, että tämän 
kaltaiselle tapahtumalle on todella tarve. 
Suomalaiset koulut kilpailevat toisiaan 

vastaan eri urheilulajeissa, joten miksi ei 
myös e-urheilussa. Projekti onnistui kerää-
mään yhteen lukuisia alan ammattilaisia 
Kymenlaaksosta, joten jos joku haluaisi 
järjestää jatkossa vastaavaa tapahtumaa, 
he voivat liittyä esge:n Discord-kanavalle 
nettisivumme xamk.fi/esports kautta. 

Kaiken kaikkiaan Kymenlaakso Cup 
todisti meille, että e-urheilu trendinä kiin-
nostaa ihmisiä Kymenlaaksossa. Konsepti 
sai hyvää palautetta osallistujilta, mikä johti 
siihen, että ruvettiin toivomaan lisää tapah-
tumia. Kymenlaakso Cupista tuli hyödyl-
linen tapahtuma, koska se oli keskitetty 
kouluille, joista saimme myös opettajia 
ja rehtoreita tutustumaan e-urheilualaan. 
Palautteen perusteella e-urheilun kenttä 
Kymenlaaksossa hyötyisi, jos tapahtuma-
konsepti jatkuisi tulevaisuudessa. 

http://www.xamk.fi/esports
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Damian Santibanez

Kokemuksia 
Kymenlaakson ja Xamkin 
yhteisön osallistamisesta 
esge hankkeen aikana olemme yrittäneet 
jatkuvasti herätellä Kymenlaakson alueen 
yhteisöjä, etenkin yrityksiä, oppilaita ja 
Xamkin opiskelijoita. Alueen e-urheilu 
ympäristön uudesta luonteesta johtuen ei 
ollut aina helppoa saada vahvaa sitoutu-
mista näiltä tahoilta, mutta hyvällä mark-
kinointityöllä ja suorilla kontakteilla eri 
sidosryhmiin olemme pystyneet rakenta-
maan elinvoimaisia yhteyksiä ja yhteisiä 
intressejä, joilla on lupaava tulevaisuus.

Vahvistaakseen Xamkin e-urheiluyhtei-
söä esge on myös koonnut neljä ensim-
mäistä Xamkin opiskelijoista koostuvaa 
joukkuetta cs:go- ja League of Legends 
-peleissä. Nämä joukkueet ovat avanneet 
tien osallistua kansalliseen ja kansainväli-
seen e-urheiluyhteisöön ystävyysotteluiden, 
turnausten ja muiden erityistapahtumien 
kautta, joista Xamkin uusilla joukkueilla 
on ollut mahdollisuus nauttia.

Mutta pelkästään turnaukset ja webinaarit 
eivät ole olleet ainoita yhteydenottotyö-
kalujamme. Olemme olleet yhteydessä ja 
luoneet tietoisuutta e-urheilusta moniin eri 
organisaatioihin, myös sellaisiin, joilla ei 
ole kokemusta videopeleistä, kuten alueen 
perinteisiin urheilujoukkueisiin (KooKoo, 
ktp). Jakamalla tietoisuutta e-urheilusta ja 

kertomalla osallistumismahdollisuuksista 
olemme luoneet siltoja heidän ja e-urhei-
lun välille.

Nyt hankkeen lopussa missiomme ei lopu. 
Seuraavaksi asetamme suuntaviivat sarjalle 
e-urheilusuuntautuneita kursseja, jotka on 
tarkoitettu Xamkin aiheesta kiinnostu-
neille opiskelijoille. Tämä tapahtuu toden-
näköisesti pian hankkeen lopun jälkeen.

Lopuksi myös tulevaisuutta ajatellen 
olemme hyödyntäneet Xamk-yhteisön 
kiinnostusta e-urheilua kohtaan ja luoneet 
Discord-palvelimen, joka toimii ja tulee 
jatkossakin toimimaan keskuksena kai-
kille alasta kiinnostuneille ihmisille ympäri 
ammattikorkeakoulua. Discord-palvelin 
toimii yhteyspisteenä omien joukkuei-
demme yhteistyölle mutta myös toisten 
korkeakoulujen välillä. Toivomme tämän 
olevan silta tulevaisuuden koulutuksel-
liselle yhteistyölle eri yliopistojen välillä 
Suomessa, Euroopassa ja maailmassa.

Loppuun vinkkejä uuden Discord-kanavan 
kehittäjälle. Teimme Discordista verkos-
tomme kohtaamispaikan, jossa jaoimme 
tietoa e-urheilusta Kymenlaaksossa sekä jär-
jestimme erilaisia kokoontumisia. Discord 
on loistava paikka kokeilla erilaisia keinoja, 

joilla sitouttaa osallistujia mukaan verkos-
ton toimintaan. Voit järjestää peli-iltoja, 
kisakatsomoita ja webinaareja. Discord 
sisältää lukuisia teknisiä asetuksia, joilla 
voit myös parantaa kanavan käyttäjäko-
kemuksia. Voit jakaa rooleja osallistujille 
sekä jakaa kanavia teemojen mukaan, jotta 
osallistuja löytää haluamansa kanavan. 
Suosittelemme ennen kaikkea kokeilemaan 
eri tyylejä, mutta nopeamman kehityksen 
puolesta kehotamme ottamaan kehitykseen 
mukaan Discordista enemmän tietävän, 
joka auttaa kanavan kehityksessä. Näin 
mekin teimme rekrytoidessamme opiske-
lijoita kanavan kehittämiseen, mikä osoit-
tautui loistavaksi kokeiluksi. 

Haasteeksi meille tosin osoittautui verkos-
ton osallistaminen. Rekrytoimme esge-ver-
koston kanavalle ihmisiä verkkosivuston 
kautta. Siinä osallistujan piti kertoa toi-
veensa, mitä haluaisi tehdä Discordissa. 
Saimme lukuisia toiveita, joihin ihmiset 
halusivat osallistua. Toteutimme näitä toi-
veita peli-iltojen ja työpajojen muodossa, 
kuten tässä tekstissä ilmaisimme. Tästä 
huolimatta osanotto jäi yllättävän vähäiseksi 
monta kertaa. Kehottaisin vinkkinä uuden 
Discord-verkoston kehittäjää pohtimaan, 
miten saada alusta saakka kaikki mukaan 
aktiivisesti kehitykseen. 

”Toivomme tämän olevan 
silta tulevaisuuden 
koulutukselliselle 
yhteistyölle eri yliopistojen 
välillä Suomessa, 
Euroopassa ja maailmassa.
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E-urheiluakatemian 
valmennuskokemuksia 
Loppukesästä 2021 lähti käyntiin Kouvolan 
ja Kotkan urheiluakatemioiden e-urheiluval-
mennus. Tämä oli ensimmäinen kerta, kun 
Kymenlaaksossa järjestettiin tämänlaista 
koulutusta, joten meillä oli edessämme 
useita haasteita ja jännittäviä mahdollisuuk-
sia. Ensimmäinen tehtävämme oli tiedottaa 
kouluja uudesta koulutusmahdollisuudesta 
ja houkutella hakijoita kevään yhteishaun 
aikana. Kohdeyleisömme oli ammattikou-
luun ja lukioon siirtyvät opiskelijat tai näi-
den oppilaitosten ensimmäisen tai toisen 
vuoden opiskelijat, joiden ikä vaihteli 15 ja 
18 vuoden välillä.

esge otti päävastuun markkinointikam-
panjasta. Teimme sitä varten julisteita, mai-
nostimme sosiaalisessa mediassa, jaoimme 
julisteita kouluille sekä loimme tekstiku-
vauksia valmennuksen sisällöstä. Mainos-
tuskampanjan ansiosta saimme kaksi hyvää 
e-urheilijaa akatemioille, yhden Kouvolaan 
ja yhden Kotkaan. Toivoimme suurempaa 
määrää hakijoita, mutta on ymmärrettävää, 
että ensimmäisen yhteishaun aikana koulutus 
on vielä tuntematon ja että pelaamiseen liittyy 
paljon tabuja, joita täytyy murtaa pikkuhiljaa. 

Ensimmäinen vuosi valmennusta onnistui 
hyvin. Kouvolan valmentajana on toiminut 
Atte Jäntti, ja Kotkan valmentajina Jani 
Pykälistö ja Miko Kourula. Valmentajat 
ovat joutuneet ja päässeet kokeilemaan eri-
laisia valmennustoteutuksia uutta koulutusta 
luodessaan, mikä tarjosi omat haasteensa. 
Alun perin valmentajat valmistautuivat val-
mentamaan viiden pelaajan tiimejä, sillä 
muilla urheiluakatemian lajeilla on yleisesti 
ongelma hakijoiden rajaamisessa eikä nii-
den saamisessa. Tiimivalmennus vaihtui 
yksilövalmennukseksi, mutta tulevaisuuden 
toiveena on tiimivalmennus. 

Myös markkinoinnin kautta on opittu pal-
jon aikataulutuksesta ja eri mainostuska-
navista. Tuore kevään haku on nyt takana 
esge-hankkeen elinkaaren lopussa, ja toivot-
tavasti urheiluakatemia on löytänyt paljon 
uusia innokkaita e-urheilijoita. Tähtäämme 
hakijamäärän ja akatemiassa valmennet-
tavien e-urheilijoiden määrän kasvuun, ja 
uskomme näin tapahtuvankin! 
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NuPan 
CSGO-tiimi 
Vuoden 2021 syksyllä Kouvolan Nuor-
tenpaikka (NuPa) päätti tukea nuorten 
e-urheilutoimintaa palkkaamalla valmen-
tajan ohjaamaan nuorten Counter-Strike: 
Global Offensive -tiimiä. NuPan nuoris-
työntekijä Riku Tähtinen otti yhteyden 
esge:hen toiveenaan, että meillä olisi kon-
takteja, joista hakea valmentajaa. Koska 
esge oli ollut auttamassa Kouvolan ja 
Kotkan urheiluakatemioita löytämään 
valmentajia, ehdotimme Kouvolan Nuor-
tenpaikalle Kouvolan urheiluakatemian 
e-urheiluvalmentajaa, Atte Jänttiä. Tiimin 
tavoitteena oli harjoitella esge:n Kino 
Cup -turnausta varten, ja siihen oli aikaa 
kaksi kuukautta.

cs:go-tiimi koostui viidestä 13–18-vuoti-
aasta nuoresta miehestä. Pelaajan taitotaso 
ei ollut vaatimus tiimiin kuulumiseksi, 
koska tavoitteena ei ollut voittaa Kino Cup 
-turnausta, vaan pilotoida e-urheilukerhon 
toimintaa. Pelaajien taitotasot sattuivat 
kuitenkin olemaan samanlaista luokkaa: 
kaikki olivat aloittelijatason pelaajia. 
Tiimi operoi kahden kuukauden ajan ja 
lopetti Kino Cup  turnaukseen, johon 
he eivät harmittavasti voineet osallistua 
aikatauluongelmien vuoksi.

Tiimi toimi Kouvolan Nuortenpaikan 
tiloissa. NuPalla on kuusi täysin varus-

teltua tietokonetta, joilla nuoret voivat 
pelata avoimien ovien aikoina tai ker-
hotoimintaan varattuina aikoina. Jokai-
nen harjoitus kesti 2–3 tuntia ja sisälsi 
Counter-Strike: Global Offensive -pelin 
pelaamista sekä pelinsisäistä valmennusta. 
Joskus kaikki eivät päässeet paikalle, 
jolloin valmentaja Atte pelasi puuttuvan 
nuoren sijasta.

Kokemus oli kokonaisuudessaan onnis-
tunut, koska se antoi Kouvolan Nuor-
tenpaikalle juuri toivottua ohjelmaa 
e-urheiluvalmennuksesta nuorten 
osallistamiseen. Kehityshaasteeksi 
asetimme itsellemme valmennuksen 
jatkuvuuden varmistamisen. Poh-
dimme kerhon päättymisen jälkeen, 
voisiko valmennuksesta tehdä hank-
keista riippumatonta, jotta nuo-
risotyöntekijöille saataisiin kou-
lutettua e-urheiluvalmennuksen 
perusteet. Näin nuoret saisivat 
jatkuvaa tukea e-urheiluun ja 
voisivat vaikka jatkaa kerhon 
kautta urheiluakatemiaval-
mennukseen, mikäli haluavat 
kohota harrastelijan tasolta 
ammatilliselle tasolle. Ken-
ties tulevaisuuden hankkeet 
ratkaisevat nämä haasteet. 
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Xamk ja e-urheilu – 
Merkityksen luominen tiimille 

Kansainväliset 
ystävyysottelut 

Kun joukkueet oli saatu käyntiin, meillä 
oli edessämme tärkeä tehtävä antaa heille 
tarkoitus ja syitä olemassaoloon. Halu-
simme motivoida pelaajia aktiviteeteilla, 
joita he voivat odottaa innolla, sekä kan-
nustaa joukkueita aktiiviseen pelaamiseen. 
Tämä yhteistyö alkoi suurella tapahtu-
malla: itmo-turnauksella. 

ITMO-ystävyysottelu 

Osa tiimistämme oli järjestämässä yhteis-
työtä pietarilaisen itmo-yliopiston kanssa. 
Heidän kanssaan pidetyn tapaamisen jäl-
keen he päättivät kutsua koko tiimin seu-
raavaan tapaamiseen, jotta tapahtuma, joka 
järjestetään molempien korkeakoulujen 
kanssa videopelien ympärillä, voitaisiin 
määritellä tarkasti. Molempien korkea-
koulujen joukkueet tulivat pelaamaan 

toisiaan vastaan. Idea kehittyi nopeasti 
turnaukseksi Xamkin ja itmo:n opiske-
lijoiden välille.

Turnauskonsepti pakotti meidät ajattele-
maan karua totuutta: itmo tuli mukaan 
ideaan monen joukkueen kanssa, kun me 
olimme vasta tiiminkeräysvaiheessa, eikä 
meillä ollut tarpeeksi pelaajia järjestääk-
semme itmo:n toivomaa Xamkin sisäistä 
karsintaturnausta.

Kun kohtasimme tämän realiteetin, oli 
suuri kommunikaatiohaaste selvittää, 
kuinka yhdistää molempien osapuolten 
todellisuus ja odotukset. Lopulta sovimme, 
että järjestämme sen niin kuin heille olisi 
sopivin. Onnistuimme ensimmäisessä 
haasteessamme.

Kovalla vaivalla keräsimme cs:go-, League 
of Legends- ja Hearthstone- pelien pelaa-
miseen tarvittavat pelaajat. Valitettavasti 
viimeisessä kokouksessa ennen tapahtumaa 

itmo ilmoitti meille, että sisäisten byro-
kraattisten asioiden vuoksi he eivät olleet 
vielä valmiita järjestämään tapahtumaa. 
Tapahtuma siirrettiin näin ollen syyskuun 
lopusta marraskuun loppuun.

Tiiminä olimme nopeita hyväksymään 
muutoksen ja sopeutumaan uuteen päivä-
määrään riippumatta siitä, mitä ongelmia 
tämä meille toi. 

Meidän puoleltamme pelaajia ja joukkueita 
informoitiin. Lupasimme ilmoittaa uuden 
päivämäärän, kun tiedämme paremmin 
tapahtuman yksityiskohdat.

Olimme hieman vetäytyneitä koko tilan-
teesta, sillä koko tiimiltä oli vaadittu paljon 
vaivaa kaiken järjestämiseen ja asioiden 
asettamiseen. Uusi päivämäärä merkitsi 
sitä, että meidän piti mukauttaa useita 
asioita markkinoinnista pelaajiin ja jouk-
kueisiin itseensä. Mutta onnistuimme 
lopulta kuitenkin.

”Kuinka yhdistää 
molempien osapuolten 
todellisuus ja odotukset?
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Lopulta 27. ja 28. marraskuuta pidimme 
pienemmän tapahtuman heidän kanssaan. 
Päätimme poistaa tapahtumasta Hearts-
tone-pelin ja tehdä tapahtumasta simp-
pelimmän, yhden viikonlopun homman, 
aikaisemman kahden sijaan. League of 
Legends- ja cs:go-tiimit, jotka keräsimme 
kokoon, kilpailivat parhaita itmo:n jouk-
kueita vastaan, jotka oli otettu selville 
heidän omassa sisäisessä turnauksessaan. 
Tapahtuma striimattiin twitchissä, ja 
vaikka instituutioidemme kokoerot olivat 
suuria, pelaajamme olivat iloisia, kun pää-
sivät osaksi tapahtumaa. 

Ystävyysottelu Florida 
Universitariàn kanssa 

Samalla kun hoitelimme hektisiä järjes-
telyjä venäläisten kollegojemme kanssa, 
meille avautui tilaisuus harjoitella valencia-
laisen (Espanja) yliopiston kanssa. Meille 
tämä oli loistava tilaisuus jatkaa kansain-
välisen verkostomme laajentamista ja tuoda 
lisää aktiviteetteja jo vakiintuneisiin League 

of Legends  tiimeihimme samalla kokeillen 
uusia tapahtumakaavoja.

Tapasimme kaksi Florida Universita-
riàn edustajaa syyskuun alussa ja kek-
simme nopeasti, millaisen tapahtuman 
halusimme: iltawebinaareja ja League of 
Legends -ystävyysotteluita. Päätimme, että 
molemmat korkeakoulut tuovat puhujan 
webinaariin. Tarjosimme lavan Simo Nuu-
tiselle, joka puhui e-urheilun psykologiasta. 
Discordissa järjestettyjen kiinnostavien 
puheiden jälkeen selostajat menivät eri 
huoneeseen ja pelaajat pelaamaan League 
of Legendsiä toisiaan vastaan. Iltapäivä oli 
hyvin hauska ja antoisa: paljon sisältöä, 
kommunikaatiota sekä hauskoja hetkiä. 

Yhteenveto 

Näistä kokemuksista ymmärsimme, kuinka 
erilaista yhteistyö voi olla eri tahojen 
kanssa. On vaikea tietää etukäteen, mitä 
haasteita ja tavoitteita toisella osapuolella 
on, ja on tärkeää yrittää ymmärtää niitä, 

jotta voimme sopeutua ja saavuttaa omat 
tavoitteemme. Toisinaan täyttymättömät 
odotukset voivat luoda kitkaa ja turhautu-
mista, kun taas toisinaan hyvällä tuurilla 
voimme tehdä erittäin hedelmällistä työtä 
siksi, että molempien osapuolten tavoit-
teet sattuvat kohdakkain. Kokemuksemme 
mukaan on varsin tärkeää ottaa opinnäy-
tetyöt ja kirjoitukset huomioon ideoinnin 
alkuvaiheessa, jotta ei tule (epämiellyttäviä) 
yllätyksiä matkan varrella.

Meidän on kuitenkin turvallista todeta, 
että yhteistyöhenkeä pitää rakentaa 
yhdessä, ja kun matkan varrella on kitkaa 
tai ongelmia, muista, että kaikki mukana 
olevat haluavat saavuttaa parhaan tuloksen 
tavalla tai toisella. On hyvä tapa pitää 
henkeä vireänä ja ohjata koko tiimi saa-
vuttamaan halutut tavoitteet.

Kaiken kaikkiaan molemmat yhteistyöt 
olivat meille onnistuneita, sillä päätavoite 
niissä saavutettiin. Samalla ne olivat hieno ja 
arvokas oppimiskokemus kaikille mukana 
olleille, ja rohkaisemme kaikkia etsimään 
hankkeen, laitoksen tai jopa maansa rajojen 
yli yhteistyökumppaneita, joiden kanssa 
työskennellä ja tehdä yhteistyötä. Tämä 
voi tuoda suurta lisäarvoa sidosryhmillesi 
ja yritykseesi osallistuville ihmisille, mikä 
parantaa kaikkien taitoja tiimityöskente-
lyssä ja saavuttaa jotain suurempaa kuin 
vain yksi osapuoli voi saavuttaa. 
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Kino Cup kokosi yhteen 
kaikkien aikaisempien 
turnausten opit

kouluille Kymenlaaksossa toista kertaa. 
Onnistuimme saamaan noin 1 300 katso-
jaa seuraamaan verkossa sekä 110 pelaajaa 
turnausosallistujiksi. Tapahtuma järjes-
tettiin verkossa koronarajoitusten takia, 
ja sama rajoitusten pelko oli läsnä myös 
Kino Cupia suunniteltaessa. Jouduimme 
vuoden aikana perumaan muitakin tapah-
tumia rajoitusten takia, mikä loi erityisiä 
paineita Kino Cupille, joka oli tarkoitus 
järjestää hybriditapahtumana. Tämä tar-
koitti sitä, että karsinnat järjestettäisiin 
verkossa ja finaaliottelut livenä. Tämä oli 
rohkea ratkaisu meiltä, sillä emme olleet 
järjestäneet koronan takia yhtäkään live-
turnausta aikaisemmin.

Kino Cup oli viimeinen kaikista esge:n 
tapahtumista. Tapahtuman päätavoite oli 
kerätä kaikkien aikaisempien tapahtumien 
opit yhteen ja hyödyntää parhaita käytän-
teitä Kino Cupin aikana. Ideointi lähti 
liikkeelle jo vuotta aikaisemmin, jolloin 
keskustelimme tiimimme kesken, mitä 
halusimme saavuttaa tapahtuman aikana 
ja mitä halusimme osallistujien tuntevan 
tapahtuman loputtua. Meidän pieni tii-
mimme asetti tavoitteen, että haluaisimme 
toteuttaa tapahtumassa wow-efektin kai-
kille osallistujille.

Vuosi 2021 sisälsi meille kaksi isompaa 
tapahtumaa. Ennen Kino Cupia järjes-
timme Kymenlaakso Cupin toisen asteen 

Koimme monia haasteita turnauksen 
yhteydessä, mutta saimme turnauksen 
silti vedettyä läpi kunniakkaasti. Emme 
välttämättä saaneet toteutettua sellaista 
wow-efektiä, jota tavoittelimme, mutta 
useampi osallistuja kiitteli meitä tur-
nauksen järjestämisestä. Turnaus keräsi 
yhteensä noin 600 verkko- ja livekatsojaa. 
Tämä oli pieni lasku osallistujamäärään 
verrattuna aiempaan Kymenlaakso Cup 
-tapahtumaamme, mikä oli pienoinen 
yllätys meille. Osallistujamäärän laskuun 
saattoi vaikuttaa myös muutama muu asia, 
joita avaamme julkaisun loppupuolella. 
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Xamk Gamers 
Communityn luominen 
Keväällä 2021 koimme tarpeelliseksi 
kerätä kasaan luotettavan joukon pelaajia, 
joita voisimme tarpeen tullen kutsua edus-
tamaan Xamkia e-urheilukollaboraati-
oissa, turnauksissa sekä ystävyysotteluissa, 
joita järjestämme.

Niinpä kesällä kutsuimme kaikki League 
of Legendsin ja Valorantin pelaajat osal-
listumaan tulevaan tapahtumaan, jota 
olimme järjestämässä venäläisen itmo-yli-
opiston kanssa. Vaikka turnausta siirrettiin, 
kutsuun tuli monia vastauksia Xamkin 
yhteisöltä. Emme onnistuneet keräämään 
tarpeeksi pelaajia Valorantia varten, mutta 
League of Legends oli erittäin suosittu. 

Samalla kun kokosimme pelaajia Leagueen 
uudelle Discord-palvelimelle, kutsuimme 
kapteenin rooliin erään pelaajan, joka voisi 
tarjota tarvittavan näkemyksen tasapainois-
ten joukkueiden luomiseen. Kokosimme 
pelaajia, joilla oli suunnilleen sama taito-

taso ja odotukset. Tehtävään valitsimme 
Atte Jäntin, joka oli jo vahvasti mukana 
Kymenlaakson e-urheilupiireissä ja antoi 
erinomaisen panoksen kahden uuden Xam-
kin joukkueen syntymiseen.

Yhdeksi joukkueeksi päätimme luoda jouk-
kueen, joka oli vähemmän kilpailuhenki-
nen ja keskittyi enemmän hauskanpitoon ja 
yhdessä pelaamiseen, ja toiseksi joukkueen, 
joka yrittäisi kovemmin ja pyrkisi parem-
paan pelitasoon. Näin joukkueet Tea Time 
ja V-Kings syntyivät.

Tämä oli ensimmäinen hanke, jolla oli 
aktiivinen ja itsenäinen yhteisö, joka koos-
tui kokonaan Xamkin opiskelijoista. Tästä 
lähtien aloimme jakaa tulevaisuuden visiota 
siitä, kuinka laajentaa tätä yhteisöä niin, 
että kaikilla videopeleistä ja opiskelijaelä-
mästä yleensä kiinnostuneilla opiskelijoilla 
olisi paikka, jossa olla yhdessä ja jakaa kiin-
nostuksen kohteitaan verkossa.

Veimme visiota eteenpäin ja kehitimme 
League of Legends Discord -palvelimen 
tammikuussa 2022 palvelimeksi, jossa on 
tilaa kaikille videopeleistä kiinnostuneille 
Xamkin opiskelijoille. Lähetimme kut-
sun kaikille opiskelijasähköpostilla, ja alle 
24 tunnissa oli palvelimelle liittynyt yli 
150 osallistujaa. Samana viikonloppuna 
järjestimme ensimmäisen niin sanotun 
minitapahtumamme, johon kutsuimme 
yhteisön jakamaan pelejä verkossa ja jaka-
maan mukavia hetkiä.

Järjestämme tapahtumia nykyään vii-
koittain ja etsimme kumppaneita osaksi 
tapahtumien järjestämistä. Keskitymme 
levittämään visiotamme, jotta opiskeli-
jaelämän toimintaan ja kehittämiseen 
osallistuvat aktiiviset toimijat ja instituu-
tiot saavat vietyä tätä unelmaa eteenpäin 
esge:n päätyttyä. 

” Kokosimme pelaajia, 
joilla oli suunnilleen 
sama taitotaso ja 
odotukset.
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Damian Santibanez

Female Gaming Finland 
Ry:n yhteistyö Xamk 
Gaming Hubin kanssa  
(FGF & XGH) 

Perjantaina 18. Helmikuuta 2022 Xamk 
Gaming Hubin (xgh) Discord-kana-
valla järjestettiin tapahtuma, jota olimme 
odottaneet jo pitkään. Sovimme Female 
Gaming Finland Ry:n (fgf) kanssa, että he 
voivat järjestää pienimuotoisen tapahtuman 
Discord-kanavallamme mainostaakseen 
molemmille organisaatioille sekä luodakseen 
mukavan tapahtuman yhteisöjen jäsenille. 

Näimme mukavan “flow’n” kummankin 
yhteisön jäsenissä. Mainostimme tapahtu-
maa sosiaalisessa mediassa saman viikon 
ajan, ja kun kello 18.00 avasimme chat-huo-
neen “Main Sofa” xgh -serverillä, ihmisiä 
molemmilta puolin liittyi illanviettoon 
naurun ja mukavan tutustumisen merkeissä. 

Illan pääpelinä toimi peli nimeltä Jackbox 
Party, jota ylläpitivät fgf:n organisoijat. 
Pelaajat pystyvät liittymään peliin omilla 
laitteillaan ja ottamaan osaa erilaisiin mini-
peleihin, kuten muun muassa Trivia Murder 
Partyyn tai Quiplashiin. 

Noin kymmenen pelaajaa liittyi iltaan 
ja lähti parin tunnin pelaamisen jälkeen 
mukavilla mielin viikonlopun viettoon. “Oli 
kivaa pelata teidän kanssanne, joten kiitos!” 
kommentoi osallistuja yleisellä chattikana-

vallamme. “Kiitos peleistä, oli hauskaa”, 
seurasi ja moni oli samaa mieltä, jonka he 
osoittivat reagoimalla viesteihin emojeilla. 

Yhteistyö Female Gaming Finlandin kanssa 
antoi meille paljon tärkeää tietoa. Se antoi 
meille erityisesti tietoa siitä, minkälaista 
kohtelua naiset kokevat peli- ja e-urheilu-
maailmassa. Työpajoissa käytyjen keskuste-
luiden perusteella osallistujien kokemukset 
vaihtelevat jonkin verran. Muutamat naiset 
sanoivat, että he eivät ole kokeneet negatii-
visia kokemuksia, mutta monet sanoivat 
päinvastoin. Saatoimme äkkiä huomata, 
että oli tarve tällaiselle keskustelufooru-
mille, jossa naiset pääsivät jakamaan koke-

muksiaan siitä, miten heitä on kohdeltu 
online-maailmassa. 

Päähuomiomme näistä kahdesta työpa-
jasta oli, että keskustelun täytyy jatkua 
ja meidän täytyy saada miehiä mukaan 
keskusteluun. Tämä olisi yksi tapa jatkaa 
kehitystä, ja se voisi jatkua esimerkiksi uuden 
projektin avulla. Toivomme, että voimme 
tehdä uudestaan tällaisia tapahtumia, joissa 
molemmat yhteisöt pääsevät yhteen ja hyöty-
mään toistensa kanssa työskentelystä tavoit-
tamalla ihmisiä paremmin ja edistämällä 
ystävällistä vuorovaikutusta molempien 
verkkoyhteisöjen jäsenten välillä. 



25

ESGE 
numeroina 
ja kaavioina



26

Atte Jäntti

ESGE & sosiaalinen media
Kahden ja puolen vuoden aikana esge 
on kokenut paljon. Näiden kokemuksien 
mukana on kertynyt paljon dataa. Olemme 
aktiivisesti käyttäneet sosiaalista mediaa 
hankkeen aikana, ja tässä luvussa tulet 
näkemään joitain faktoja matkastamme.

esge:n aikana olemme käyttäneet neljää 
eri sosiaalisen media alustaa: Facebookia, 

Instagramia, Twitteriä ja Tiktokia. Näiden 
alustojen eroavaisuuksien takia olemme 
joutuneet luomaan erilaista sisältöä kunkin 
alustan mukaan. Esimerkiksi Tiktok on 
alusta, jonka formaattina on lyhyet videot, 
joita mekin loimme hankkeemme aikana.

Hankkeen aikana teimme neljälle alustal-
lemme yli 500 sosiaalisen median julkaisua, 

joista kuusi oli Tiktok-videoita. Teimme 
myös livelähetystä Twitch.TV:n kautta 492 
minuuttia, joista kertyi 4 544 katsottua 
minuuttia. Suurin osa tapahtumistamme 
sisälsi livelähetyksen, jotta hankkeemme 
kohderyhmä saavutettaisiin verkon kautta.

Avg. Avarage 
Viewers

Minutes  
Streamed

Avrage Avarage Viewers vs. Avarage Max viewers

Minutes streamed vs. Watched

9.105

492

15.250

4,544

Avg. Max 
Viewers

Minutes 
Watched
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Yllä olevasta “Minutes watched vs. Viewers” 
-visualisoinnista näet, mitkä livelähetyk-
sistämme olivat kaikkein suosituimpia. 
Sunnuntaina 14. marraskuuta lähetimme 
verkossa viimeisen päivän Kino Cup  
tapahtumaa, jolloin pelattiin nhl:ää ja 
juontajana toimi vieraileva tähti T-Panda. 
Lauantaina 27.11. marraskuuta itmo Cup 
-tapahtuman cs:go-pelit pelattiin Xamkin 
ja itmo-yliopiston välillä. Perjantaina 22. 
lokakuuta järjestimme toisen kansainväli-
sen tapahtuman verkon kautta tällä kertaa 
Florida Universiteria -yliopiston kanssa. 
Tapahtumassa Xamkin ja Florida Univer-
siterian opiskelijat ottivat yhteen League 
of Legends -videopelissä. Katsotuin livelä-
hetyksemme oli itmo Cup -tapahtuman 
toinen päivä sunnuntaina 28. päivä mar-
raskuuta, jolloin yliopistojen opiskelijat 
pelasivat League of Legends -videopeliä 
toisiaan vastaan.

Yksi johtopäätös näistä lähetyksistä on 
selvä: Kansainväliset tapahtumat kiinnos-
tavat. Vaikka katsojamäärä ei ollut valtava, 
kansainväliset tapahtumat keräsivät pal-
jon katsoja-aikaa eli katsottuja minuutteja. 
Tämä tarkoittaa joko sitä, että lähetyksillä 
oli omistautuneita katsojia, tai sitä, että 
vaikka katsojat vaihtuivat, katsojamäärä 
pysyi melko muuttumattomana.

Havaitsimme myös merkittävää näkyvyyttä 
Twitterissämme. Seuraavalla sivulla on 
visualisointi esge:n kolmen kiireisimmän 
kuukauden twiittien näkyvyydestä.

Visualisointi näyttää twiitit, joilla oli kaik-
kein eniten näkyvyyttä (impressions = näky-
vyys.) Ympyröiden koot edustavat twiittien 
näkyvyyden suhteita toisiinsa. Mitä isompi 
ympyrä on, sitä enemmän katsottuja twiit-
tejä. Ympyröissä on myös twiittien sisältö!

Sosiaalinen media on ollut esge:lle tärkeä 
viestintäkanava alusta lähtien. Sen käyttö 
on tullut vuosi vuodelta tärkeämmäksi mai-
nostamisen ja yhteisön hallintatyökaluksi. 
Olemme kaikki oppineet paljon sosiaalisen 
median käytöstä viimeisen kahden ja puolen 
vuoden aikana, joten tässä on muutama 
vinkki muille hankkeille, jotka aikovat 
käyttää sosiaalista mediaa paljon:

Jos ikinä suunnittelette käyttävänne sosiaa-
lista mediaa data-analyysia tai visualisointia 
varten (joka on suositeltavaa), teidän tulisi 
ottaa se huomioon mahdollisimman aikai-
sessa vaiheessa. Jotkut sosiaalisen median 
alustat rajoittavat analytiikkadataan pääsyä. 
Esimerkiksi Twitteristä saa analytiikkadataa 
vain viimeisestä kolmesta kuukaudesta. Jos 
haluat tiivistää koko hankkeen (kahden ja 
puolen vuoden) Twitter-datan, sinun täytyy 
muistaa tallentaa sitä säännöllisesti koko 
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hankkeen ajan. Jokainen sosiaalisen median 
alusta toimii eri tavoin, joten tutustu ajoissa 
valitsemiesi alustojen datansäilymispolitiik-
kaan ja luo suunnitelma datan säännöllistä 
lataamista varten.

Yksi isoimmista haasteista, jonka kohta-
simme sosiaalisen median kanavilla, liittyi 
katsojien määriin. Kokeilimme erilaisia 
tapoja sisällön päivityksiin tuoden joka 
kerta jotain uutta kuva-, video- tai teks-
tipäivityksiin. Silti klikkauksien määrä jäi 
vähäiseksi turhan usein. Jotkin päivitykset 
saivat tosin enemmän huomiota. Pohdimme, 

miksi jotkut päivitykset saivat enemmän 
huomiota, ja löysimme kolme mielenkiin-
toista kohtaa. Ensimmäinen oli, että mitä 
useammin päivitys oli jaettu, sitä useam-
man klikkauksen se sai. Toinen oli, että 
mitä enemmän ihmisiä kuvassa näkyi, sitä 
enemmän tykkäyksiä se sai. Viimeinen oli, 
että mitä luovemmaksi lähdimme videon 
kehittämisen parissa, sitä enemmän katso-
jia video sai. Havainnoimme, että meidän 
olisi pitänyt tehdä datan analysointia paljon 
enemmän hankkeemme aikana sosiaalisen 
median päivityksistä. Meidän olisi pitänyt 
pysähtyä muutaman kerran pohtimaan 

oppeja onnistuneista päivityksistä ja poh-
tia, miten voisimme kehittyä, jotta hank-
keemme näkyisi entistä enemmän.

Analytiikka voi auttaa tehostamaan mark-
kinointia antamalla tietoa siitä, minkälainen 
sisältö julkaistuna pärjää milloinkin hyvin. 
On olennaista huomioida, miten sisällön 
näkyvyyttä voi parantaa, jos ei ole kattavaa 
ymmärrystä siitä, mikä vaikuttaa sisällön 
näkyvyyteen tai mikä on toiminut ennen. 
Tässä vinkkimme sinulle, hyvä lukija.

Suosituimmat 
twiitit ESGE:n 
toiminnallisemmilta 
kuukaudelta

Impressions:  

168
Hyvää uutta vuotta kaikille 

meidän tiimiltä. Happy New Year 
everyone from our esge team! :) 

#esportsfi #kymenlaakso #xamk 
#esge https://t.co/cNsyXCNJp9

Impressions:  

90
Moi kaikille! Kohta olisi 

isänpäiväpelit alkamassa 
nhl22:sessa ja Kino Cup:in 

viimeinen päivä. Tuu mukaan 
seuraamaan. Casterina Ricky@T_

PandaDota Kangasmäki 12:00 
pm  

https://t.co/WwiGS8g4S0

Impressions:  

87
Join us tomorrow for some 
casual gaming on the Esge 

Twitch-channel or on the Xamk 
Gaming Hub Discord! 

https://t.co/WwiGS8g450 
https://t.co/v18QNSGZto

Impressions:  

187
Onnittelut Kino Cupin 

päätapahtumaan selvinneille 
joukkueille!

12.11. Leaque of Legends -finaalissa 
toisistaan mittaa ottavat Tilted 
Donkeys ja Luotsaamo esports! 

13.11. pelattaviin cs:go semifinaaleihin 
osallistuivat Leukavenyy, HYVÄÄ 

ILTAA, HeTyT ja Ellu! #kinocup 
#esportsfi

Impressions:  

120
Tule kannustamaan Xamk 

voittoon itmo-yliopistoa vastaan 
tänä viikonloppuna esge:n 

Twitch-Kanavalla! 
https://t.co/IbBCXRqmRD

Impressions:  

82
Xamk Gaming Hub is opening 

this weekend and we want 
vou to join our community 

to play games, have fun and 
meet new people!

Join the Discord: 
https://t.co/W3orgCuxlw

Impressions:  

93
Kino Cup on alkamaisillaan!

Klo 18 Gaming Barracksin 
Twitch-kanavalla 

https://t.co/albJktfGTR 
https://t.co/asSiHK8HR6
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Antti Leppilampi

Kumppanit  
& ESGE-verkosto 
Alusta asti yksi esge:n päätavoitteista on 
ollut koota kaikki e-urheilusta kiinnostu-
neet ihmiset yhteen ja rakentaa ekosysteemi 
heidän ympärilleen. Kun aloitimme vuonna 
2019, huomasimme Kymenlaaksossa olevan 
runsaasti e-urheilusta kiinnostuneita ihmi-
siä, mutta heiltä puuttui sopiva verkosto. 
Ja koska kiinnostusta löytyi, mutta tieto 
e-urheilusta oli niin vähäistä, päätimme 
aloittaa termillä verkosto ekosysteemin 
sijasta. Päätimme, että verkosto oli hel-
pompi sana käsittää ja konkreettisempi 
kuin ekosysteemi. 

Onnistuimme rakentamaan verkoston, joka 
rakentuu nuorisotaloista ympäri Kymen-
laaksoa, yhdistyksistä, yrityksistä sekä urhei-
luorganisaatioista. Koska se koostuu monista 
erilaisista organisaatioista, huomasimme 
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tarpeen visualisoida verkosto itsellemme 
ja koko esge:lle. Kun visualisointi oli val-
mis, huomasimme verkoston olevan todella 
moninainen. Verkosto koostui erilaisista 
organisaatioista, joilla oli erilaisia tarpeita, 
mutta olimme tyytyväisiä siihen, että kai-
killa oli halu viedä e-urheilua eteenpäin. 

Nuorisotyön parissa työskentelevät kump-
panimme Haminassa, Kouvolassa, Kot-
kassa sekä Pyhtäällä ovat tehneet mahtavaa 
työtä saadakseen nuorisoa koolle e-urheilun 
pariin. Haminassa on tällä hetkellä oma 
e-urheiluhuone varustettuna laitteistolla, 
joka sopii harjoitteluun. He myös perusti-
vat oman e-urheiluseuran viedäkseen har-
joittelun seuraavalle tasolle. Kouvolaan 
perustettiin myös oma seura hyödyntämällä 
esge-verkoston kautta löytynyttä e-urhei-
luvalmentajaa. Kotkassa ja Pyhtäällä on 
mietitty samankaltaisten seurojen kokoa-

mista. esge järjesti kaksi turnausta, jotka 
keräsivät paljon pelaajia Pyhtäältä, mikä 
osoittaa, että kiinnostusta on paljon kun-
nassa. Samankaltaisia havaintoja voidaan 
tehdä Pyhtään kaupungin kunnan nuo-
rille tekemästä kyselystä, jonka mukaan 
70 nuorta on kiinnostunut e-urheilusta.

Läheisimmin esge on tehnyt yhteistyötä 
Female Gaming Finlandin kanssa. Heidän 
kanssaan olemme pitäneet kolme työpajaa, 
joista olemme kuulleet positiivista palau-
tetta osallistujilta. Toisessa työpajassa kes-
kustelun teemana oli miltä naisista tuntuu 
se, kuinka heitä kohdellaan pelimaailmassa. 
Tiivistettynä naisten mukaan alalla on 
hyvää käytöstä, mutta myös todella pal-
jon huonoa ja sopimatonta käytöstä, joka 
tarkoittaa, että e-urheilussa ja pelialalla 
täytyy puhua naispelaajien tukemisesta. 
Tämän takia kun suunnittelemme seu-

raavan e-urheiluun liittyvän hankkeen, 
nettikulttuurin pitäisi olla pääfokuksessa. 

Yksi esge-hankkeen tavoitteista oli tukea 
uusia yrityksiä e-urheilualalla. Onnis-
tuimme auttamaan kahden yrityksen perus-
tamisessa. Ensimmäinen oli Simo Nuuti-
sen psykologipalvelu, ja toinen mediatalo 
Digital Barracks. Molemmat ovat iso osa 
verkostoamme. Simon työ on erinomainen 
esimerkki siitä, kuinka e-urheilupsykolo-
geja tarvitaan alalla. Hän liittyi nopeasti 
esge-verkoston kautta Suomen parhaimpiin 
pubg-tiimeihin kuuluvaan Skadeen. Jouk-
kue osallistui maailmanmestaruuskisoihin 
vuoden 2021 lopulla, ja Simo toimi heidän 
e-urheilupsykologinaan. Digital Barracks 
puolestaan toimi oikeana kätenämme tapah-
tumien suunnittelussa. 
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Tärkeitä 
huomioita 
ESGE-
hankkeesta 
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Antti Leppilampi

Mitä opimme 
ESGE:n matkasta?
Kuten saatoit huomata edellisestä luvusta, 
me todellakin teimme monia kokeiluita 
ja tapahtumia hankkeen aikana. Yhteen 
kokoontuminen vuonna 2019 asetti 
työstettäväksi monta unelmaa, jotka 
eivät toteutuneet tavalla, jota olisimme 
toivoneet covid-19-pandemian takia. 
Tästä huolimatta saimme onneksi 
jokaisen toimenpiteen vietyä eteenpäin. 
Tässä luvussa kuvailemme avoimemmin, 
missä onnistuimme ja missä asioissa 
epäonnistuimme. Jaamme myös muutaman 
ajatuksen siitä, minkälainen vaikutus 
koronapandemialla oli hankkeeseemme. 
Onneksemme e-urheilun harrastajat voivat 

tavata toisensa verkossa, joten hankkeemme 
ei kärsinyt pandemiasta niin paljoa kuin 
monet muut alat. Tästä huolimatta 
pandemia vaikutti toki myös työhömme. 
Isoimmat vaikutukset liittyivät muutamaan 
tapahtumaan, jotka meidän täytyi perua, 
sekä kahteen hybriditapahtumaan, joiden 
aikana kokeilimme, miten järjestää 
livetapahtumaa turvallisesti pandemian 
aikana. Hybriditapahtumat järjestettiin 
Kotkan Pasaati-kauppakeskuksessa 
Kymenlaakso Cup -turnauksen aikaan 
2021 sekä viimeisessä tapahtumassamme 
Kino Cupissa. 

Yritämme olla mahdollisimman avoimia 
tässä luvussa. Toiveemme on, että voit 
oppia kokemuksistamme siten, ettei sinun 
tarvitse tehdä samoja virheitä, joita teimme, 
ja voit oppia asioista, jotka toimivat 
meille. Ensimmäiseksi voisin sanoa, että 
e-urheilu trendinä todellakin kiinnostaa 
Suomessa. Saimme hankkeen aikana 
monia kontakteja eri mediakanavilta, 
joiden kautta saimme kutsuja kertomaan 
alasta ja keskustelemaan, onko e-urheilu 
oikeaa urheilua. Monilla on tästä omia 
ajatuksiaan, mutta teimme parhaamme 
ilmoittaessamme, että mitä korkeammalle 
tasolle lajissa mennään, sitä enemmän 

”Toiveemme on, 
että voit oppia 
kokemuksistamme 
siten, ettei sinun 
tarvitse tehdä samoja 
virheitä, joita teimme 
ja voit oppia asioista, 
jotka toimivat meille.
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e-urheilua voidaan pitää urheiluna. 
Yritimme parhaamme mukaan jakaa 
alan urheilullisia elementtejä kaikissa 
jä r je stämissämme tapahtumissa . 
Kymenlaakso Cupin aikana teimme läheistä 
yhteistyötä jalkapalloseura ktp:n kanssa 
ja näytimme turnausten mainoskatkojen 
aikana haastattelua jalkapalloilijoista, 
jotka kertoivat e-urheilusta. Viimeisessä 
tapahtumassamme Kino Cupissa 
saimme sponsorin, joka mainosti 
urheilutuotteitaan mainostaukojen 
aikana, sekä kutsuimme myös kaksi 
pelaajaa tunnetusta e-urheilujoukkue SJ 
Gamingistä jakamaan heidän ajatuksiaan 
e-urheiluun liittyen. Osallistujilla oli 
tapahtuman aikana mahdollisuus pelata 

joukkueen pelaajaa vastaan 1 vastaan 1 
-muodossa cs:go-pelissä. 

Viimeiseksi emme voi olla puhumatta 
tästä tarpeeksi, mutta markkinoinnin 
vaikutus oli huikean tärkeä elementti 
koko hankkeen ajan. Kuten mainitsimme 
edellisessä kappaleessa, e-urheilu on ihmisiä 
kiinnostava trendi, ja huomasimme monta 
kertaa, kuinka helppo on kutsua ihmisiä 
tapahtumaamme. Vuoden 2021 lopulla 
huomasimme kuitenkin katsojamäärien 
laskua tapahtumissamme. Meillä oli 
mahdollisuus keskustella tästä muiden 
maakuntien e-urheiluosaajien kanssa, jotka 
olivat huomanneet myös katsojamäärien 
laskua. Voi olla, että vuoden 2021 lopulla 

e-urheilun seuraajilla saattoi olla jo niin 
paljon eri tapahtumia, joista valita, että 
alaan liittyvää ähkyä saattoi ilmetä. Meidän 
olisi kuitenkin pitänyt markkinoinnin 
kautta osoittaa, että tapahtumamme 
erottuvat muista tapahtumista. Joissain 
tapahtumissa onnistuimme tässä, ja joissain 
meille jäi markkinoinnissa kehitettävää. 
Kaiken kaikkiaan nyt kun hanke on 
loppumassa, tiedämme paljon enemmän 
siitä, miten e-urheilu voi Kymenlaaksossa 
vuonna 2022, ja meillä on muutama idea 
siitä, miten kasvattaa kenttää. Ne jaamme 
julkaisun loppupuolella. 

”Markkinoinnin 
vaikutus oli huikean 
tärkeä elementti 
koko projektin ajan.
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ESGE ja Pasaati – 
E-urheilutapahtuman 
järjestäminen 
hybridimuodossa 
Digital Barracksin kanssa järjestämämme 
Kymenlaakso Cupin aikana organisoimme 
informatiivisen iltapäivän Pasaatin kaup-
pakeskuksessa Kotkassa. 

Hieman kontekstia antaakseni kävimme 
paikan päällä 30. päivä toukokuuta 2021, 
kun tapahtuma-ala kamppaili kovasti koro-
naviruspandemian kanssa. 

Kollegamme Pasaatista ja tiimimme 
pidimme kuitenkin toivoa yllä koko per-
heen koronaturvallisesta tapahtumasta, 
jossa voisimme kertoa ihmisille e-urheilu
tapahtumista lähialueella. Lisäksi tar-
josimme naposteltavaa ja striimasimme 
Rocket League -pelin finaaliotteluita, jotka 
tapahtuivat samaan aikaan Kouvolassa jär-
jestetyssä Kymenlaakso Cupissa. 

Aloitimme Pasaatissa käynnin suunnittelun 
muutamaa päivää ennen, sillä halusimme 
luoda hienon ilmapiirin huoneeseen, jonka 
saimme heiltä käyttöömme. Ideana oli 
tuoda elämää tyhjään kauppatilaan Kot-

kan Kauppatorin puoleisen sisäänkäynnin 
luo. Täytimme tyhjän valkoisen tilan tun-
nelmavalaistuksella, näytöillä, jotka näyt-
tivät suoraa videokuvaa Kino Cupista, ja 
futoneilla, joilla lapset istuivat ja katsoivat 
tunteja pelejä, joita Kouvolassa pelattiin. 

Turvallisessa ympäristössä onnistuimme 
levittämään infoa hankkeestamme ja siitä, 
mitä e-urheilu oikeastaan on. Näimme 
innokkaiden lasten raahaavan vanhempiaan 
tilaan katsomaan, mitä teimme, ja saimme 
mahdollisuuden selittää vanhemmille enem-
män e-urheiluharrastuksesta, josta heidän 
lapsensa olivat niin kiinnostuneita. 

Vaikka epäilyjä olikin paljon, kun tämä 
tapahtui, vierailu onnistui hyvin. Kauppa-
keskus Pasaatin ja tiimimme hyvän yhteis-
työn ansiosta onnistuimme luomaan jota-
kin turvallista ja hauskaa vaikeina aikoina. 
Rocket League -pelit Kouvolasta tuotiin 
Kotkaan, ja saimme mahdollisuuden kertoa 
työstämme asiakkaille ja perheille kokonai-
suudessaan hyvin positiivisessa ilmapiirissä. 
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Otso Saari

B2B eli kuinka lakkasin 
olemasta huolissani ja 
sietämään kaaosta 
b2b-markkinointi ja tapahtumien järjes-
täminen ovat aina kiinnostaneet minua 
suuresti, vaikka lusinkin suurimman osan 
asiaa käsittelevistä oppitunneista valveu-
nessa. Kesällä 2021 näistä taidoista (joita 
en uskonut koskaan käyttäväni oikeassa 
elämässä) tuli äärimmäisen tärkeitä. Tehtä-
väkseni annettiin ottaa yhteyttä yrityksiin 
sponsori- ja tapahtumajärjestämismielessä 
esge:n puolesta. 

Aloitin kyseisen “seikkailun” b2b-markki-
noinnin maailmaan paniikin aiheuttaman 
pänttäämisen parissa. Minulla ei nimittäin 
ollut minkäänlaista kokemusta aiheesta 
eikä juurikaan yhtään kokemusta firmojen 
edustajien kanssa puhumisesta.

Firma, johon minun tuli ottaa yhteyttä, oli 
kouvolalainen jääkiekkojoukkue KooKoo, 
joka oli osoittanut kiinnostusta e-urheilu-
tapahtumassa mukana oloon. Henkilönä, 
joka ei seuraa ollenkaan jääkiekkoa tai tiedä 
mitään lajista, KooKoo ei ollut ideaali ensi-
kokemus b2b-toimien parissa. Mietin pit-
kään, miten aloittaa pitchi tai löytää jotain 
yhteistä, jolla rikkoa jää. amk-hankkeen 
rahallisen avustuksen tarve oli kuitenkin 

nollissa, mikä helpotti hommaani huo-
mattavasti, vaikkakin etuja molemmille 
puolille oli vaikea löytää, kun raha ei ollut 
enää vaihtoehtona. 

Luin nettisivulta, että hyvä nyrkkisääntö on 
kerätä asioita, joita he voivat tarjota meille 
ja päinvastoin. Aloin näin ollen kerätä mah-
dollisia “tarjouksia” keskittyen asioihin, 
joita me voimme tarjota. Univajeeni alkoi 
hiljalleen siirtyä luokkamuistojeni päältä. 
Seurasin toimivaksi todistettua prosessia, 
joka piti sisällään huonolaatuisten You-
tube-videoiden ja erilaisten artikkelien 
selailua ja aloin kehittää myyntipuhet-
tani pohtimalla mahdollisia kysymyksiä, 
joita KooKoolla voisi olla. Erästä vahvalla 
aksentilla puhuvaa Youtube-kanavaa sitee-
ratakseni: “On parempi olla valmistautunut 
vastaamaan kaikkiin kysymyksiin, joita 
heillä voi olla.”

Kokouksen aamuna ravailin ympäri yksiö-
täni opetellen ulkoa tarkkaan kirjoitettua 
alkupuhettani ja keskittyen erilaisiin into-
naatioihin, sanavalintoihin ja eritasoiseen 
innostuneisuuteen. Pidin myös huolta, ettei 
puheeni kuulostanut liian käsikirjoitetulta ja 

yritin saada mahdollisimman paljon kofeii-
nia systeemiini ennen kokousta. 

Noh, ensimmäinen kokous meni, kuten ne 
yleensä menevät: ilmeni, että KooKoonkin 
ihmiset olivat vain ihmisiä, ja tulimme toi-
meen hyvin. KooKoo vaikutti myös hyvin 
kiinnostuneelta ja jopa innostuneelta ole-
maan osa tapahtumaamme. Sovimme uuden 
tapaamisen parin viikon päähän, jotta voi-
simme päivittää heitä siitä, miten markki-
nointimme ja suunnittelumme olivat men-
neet. Ennen kuin tajusinkaan, tapaaminen oli 
ohi. Totta kai olin kauhuissani tulevistakin 
tapaamisista, mutta en lopulta yhtä paljoa.

Luulen, että tarinan opetus on keskittyä 
koulussa eikä stressata liikaa myyntipuheista 
tai kokouksista. Kunhan tutkimustyö on 
kohdillaan ja molemmilla puolilla on jotain 
toista kiinnostavaa tarjota toisilleen, kaiken 
pitäisi olla “fine.” 

Yhteistyö ei lopulta toiminut. KooKoon 
kiinnostus tapahtumaa kohtaan loppui jos-
sain välissä. Sanoisin kaikille uusille mark-
kinoinnin alan työntekijöille, että siihenkin 
kannattaa varautua, joskus käy näin. 
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Nuoriso ja e-urheilu 
Olemme kaikki kuulleet videopelien nega-
tiivisista vaikutuksista. Nuoriso on anti-
sosiaalisempaa kuin ikinä, ja masennus 
on yleisempää kuin koskaan. Haluaisin 
kuitenkin ehdottaa, että videopelien pelaa-
minen ei välttämättä olekaan niin haitalli-
nen ajanviete kuin moni ajattelee, kunhan 
vanhempien ymmärrys toiminnasta on 
riittävä. Pohjimmiltaan e-urheilu on hyvin 
sosiaalista toimintaa klassisten urheilulajien 
tavalla. Pew Researchin (2015) tutkimus 
selvitti, että 57 % nuorista hankki ystäviä 
netistä, etenkin videopeleistä.

E-urheilu kasvaa tasaisesti Suomessakin, ja 
alaa aletaan hiljalleen arvostaa enemmän 
ja enemmän – ja syystäkin, sillä suuri osa 
nuorista pelaa videopelejä nykypäivänä. 
Massiivinen määrä pelaajia ja mahdollisuus 
turvalliseen tutustumiseen Suomen e-urhei-
lualalle luovat parhaassa tapauksessa nuorille 
uudenlaisia verkostoitumismahdollisuuksia 
uusien ystävien, tiimien ja töiden parissa.

On tärkeää kuitenkin huomata, että vaikka 
e-urheilu tarjoaa tulevaisuuden mahdolli-

suuksia nuorille, tutkimusten mukaan sillä 
on myös suuri vaikutus aiemmin mainitun 
masennuksen ja antisosiaalisen toimin-
nan lisääntymiseen. Tämä johtuu useista 
asioista: videopelien addiktoivasta luon-
teesta, osittaisesta vahvistamisesta, joka 
antaa pelaajille juuri tarpeeksi mielihyvää 
pelaamisen jatkamiseksi heitä kyllästyt-
tämättä. Tämä voi tehdä lopettamisesta 
hyvin vaikeaa, ja videopeliriippuvaisuus 
on suuri ongelma nuorten keskuudessa. 
E-urheilu ja päivittäinen pelaaminen kuten 
kaikki vastaavat aktiviteetit ovat riippu-
vuutta aiheuttavia, ja nuoren pelaamista 
ja koulunkäyntiä on syytä pitää silmällä.

Kiusaaminen on myös siirtynyt nettiin 
suurissa määrin. Niin nettikiusaaminen 
kuin muutkin kiusaamistyypit ovat erittäin 
vaikeita ongelmia ratkaista. Etenkin nuor-
ten lasten vanhempien täytyy olla tietoisia 
siitä, miten nettikiusaaminen tapahtuu ja 
kuinka auttaa kiusattua lasta. On myös 
tärkeää ymmärtää, että nettikiusaaminen 
on usein jatke koulu- tai työpaikkakiusaa-
miselle, joten puhelimen pois ottaminen ei 

välttämättä lopeta kiusaamista. (Manner-
heimin Lastensuojeluliitto 2021.)

Vaikka nettiin siirtyminen on tuonut pal-
jon ongelmia mukanaan, on myös tärkeää 
antaa nuorille työkalut netin käytön opet-
telemiseen, sillä yhteiskuntamme on siirty-
mässä yhä enemmän nettiin. Tietokoneiden 
ja ohjelmien käyttötaito on todella tärkeää 
ja usealla uralla vaatimus, joten opettelu on 
tärkeää nuoresta iästä asti. Tietokonepelaa-
misessa on myös bonuksia: käsi-silmä-koor-
dinaation ja netin käytön opettelemisen 
lisäksi se auttaa ryhmätyöskentelytaidoissa 
sekä strategisessa ajattelussa. 

esge on järjestänyt Kymenlaakson alueella 
tapahtumia, joissa nuoret voivat pelata 
ympäristössä, joka kannustaa hyvään 
ryhmähenkeen sekä fyysisen ja henkisen 
terveyden kehittämiseen. Tapahtumat ovat 
myös loistava paikka verkostoitua ja pitää 
samalla hauskaa. 
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Eemi Kondratjeff

Sosiaalisen median 
hallinnointi ESGE:llä  
Ulkopuolelta katsottuna some-johtaminen 
ei vaikuta kovinkaan monimutkaiselta. 
Ennen esge-hankkeeseen liittymistä 
minulla ei ollut lainkaan kokemusta 
sosiaalisesta mediasta ammattilaisen 
näkökulmasta, enkä tiennyt yhtään, kuinka 
paljon työtä ja vaivaa sen eteen piti nähdä. 

Sosiaalisen managerin asema esge:llä on 
todistautunut hyväksi ensikosketukseksi, 
sillä panokset ovat suhteellisen matalat ja 
tämä asema antaa erittäin vapaat kädet 
toteuttaa omanlaista sisältöä eri alustoille. 

Harjoitusjaksoni aikana olen saanut 
kokemusta muutamista eri some-hallinnan 
osa-alueista. Alue, josta olin eniten 
kiinnostunut, oli maksettu mainonta, 
jota pääsin toteuttamaan ennen Kino 

Cup -tapahtumaa ja sen aikana. Vaikka se 
olikin erittäin kiehtovaa, olin silti hieman 
hermostunut näpytellessäni budjettia 
ohjelmistoon, sillä oli erittäin tärkeää, ettei 
minnekään sujahtanut ylimääräisiä nollia. 
Oli kuitenkin kiinnostavaa nähdä, kuinka 
kävijämäärät nousivat maksetun mainonnan 
myötä. Tämä lisäsi uskoani sosiaalisen 
median voimaan. Kokonaisuudessaan 
kokemukseni esge:llä on ollut erittäin 
suotuisa, ja se on mahdollistanut paljon 
uusia kokemuksia. Koen, että olen oppinut 
paljon jakson aikana ja olen saanut paljon irti 
kokemuksestani. Olen myös saanut vapaasti 
oppia asioita omalla tahdilla. On surullista, 
että kokemus tulee päätökseen, mutta 
minua helpottaa tieto siitä, että olen hyvin 
valmistautunut seuraavaan työpaikkaan.
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E-urheiluhankkeiden 
tärkeys nuorille  
Riippumatta siitä, mitä huolestuneet van-
hemmat, opettajat ja kouluohjaajat saat-
tavat luulla, e-urheiluympäristö jatkaa 
kasvamistaan vuosi vuodelta, ja nuoret 
sekä ei-niin-nuoret osallistuvat aktiivisesti 
e-urheilupiireissä pidettäviin tapahtumiin. 
Aikuisten huolestuneisuus ei kuitenkaan 
ole aiheetonta, sillä liian pitkä ruutuaika, 
yksin omiin huoneisiin eristäytyminen sekä 
altistuminen valvomattomalle sisällölle ja 
”toksiselle” käyttäytymiselle ovat kaikki 
ongelmia, jotka vaikuttavat nuorten kehi-
tykseen, varsinkin jos ne jäävät huomaamatta. 

Siksi yhä useammat tutkimukset puolus-
tavat ajatusta e-urheilun sisällyttämisestä 
koulun ulkopuoliseen toimintaan opiske-
lijoille ympäri Eurooppaa (Lemcke 2018). 
Ajatus kyseisen ympäristön valvomatta 
jättämisestä alkaa vaikuttaa enemmän ja 
enemmän tuhlatulta tilaisuudelta. Ajatusta 
tukee lisäksi tutkimukset e-urheilun lukui-
sista hyödyistä nuorille, kun sitä harjoite-
taan turvallisessa ympäristössä. 

Uusien hankkeiden myötä meillä on yhteis-
kuntana mahdollisuus antaa lapsille, nuo-
rille sekä nuorille aikuisille työkalut, joilla 
he saavat parhaan mahdollisen kokemuk-
sen peleistä, joita he rakastavat. Pessimistit 
kysyisivät vielä: ”Miksi antaisimme entistä 
enemmän pelejä? Eivätkö he pelaa aivan 
tarpeeksi kotona?” 

Nuorille pelaajille tehty tutkimus nimeltä 
”Positive Personal Development through 
eSports” selvitti, kuinka osa pelaajista saa 
e-urheilusta hyötyjä, jotka liittyvät muu-
hunkin kuin itse peliin ja näkyvät pelaajien 
elämässä ja kehityksessä. Hyödyt liittyvät 
sitoutumiskyvyn vahvistamiseen, yhteis-
työhön, oma-aloitteisuuteen ja henkiseen 
kasvuun. Tutkimuksessa kerrotaan, että 
syvällisimpien kykyjen, kuten tunteiden 
itsesäätelyn (pään kylmänä pitäminen stres-
saavissa tilanteissa suorituksen paranta-
miseksi), henkisen kasvun ja jopa yleisen 
elämästä nauttimisen, on huomattu kehit-
tyvän pelaajille heidän e-urheilu-uransa 
aikana. (Carbonie et al. 2018.) 

Muut hyödyt ovat samankaltaisia kuin 
muissakin urheilulajeissa tai ryhmätoimin-
nassa. E-urheilun hyötyjä voivat olla kom-
munikaatiokyvyn kehittyminen, mukaan 
kuulumisen tunne, ihmissuhteiden kehit-
täminen sekä sosiaalisten kykyjen kehit-
tyminen, stressin lievitys, uusien taitojen 
oppiminen ja itsetunnon kehittyminen.  
Lisäksi omien vahvuuksien ja heikkouksien 
tunnistaminen kuin myös pitkäaikaisten 
ystävyyssuhteiden ja samanhenkisten ryh-
mien löytäminen ovat kaikki hyötyjä, joita 
e-urheilu voi tarjota. 

Niinpä tarve kyseisten hankkeiden ja 
ympäristöjen luomiselle on välitön. Nii-
den kautta saamme mahdollisuuden luoda 
mahdollisuuksia koko yhteisölle. Van-
hemmille, opettajille sekä kouluohjaajille 
kuuluisi antaa työkalut uuden “e-urheilu
ilmiön” käsittelemiseen. 
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”E-urheilun hyötyjä voivat 
olla kommunikaatiokyvyn 
kehittyminen, mukaan 
kuulumisen tunne, 
ihmissuhteiden kehittäminen 
sekä sosiaalisten kykyjen 
kehittyminen.
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Kino Cupin opit
Kino Cupin suunnittelu eteni jouhevasti 
pitkään, kunnes ensimmäiset ongelmat 
tulivat eteen. Ensimmäinen haaste oli, kun 
kuukausi ennen tapahtumaa markkinoin-
nista vastaava projektityöntekijämme sekä 
e-urheiluasiantuntijamme joutuivat vaih-
tamaan työpaikkaa. Tällaiset muutokset 
ovat normaaleja hankemaailmassa työ
sopimusten loppuessa, mutta niillä oli silti 
iso vaikutus työhömme. Samoihin aikoihin 
jouduimme myös yllättäen vaihtamaan 
tapahtumapaikkaamme, koska olimme 
saaneet virheellistä tiedotusta liittyen 
tapahtumapaikkaan. 

Onneksemme löysimme uuden tapahtu-
mapaikan nopeasti esge-verkostoon kuu-
luvan kumppanimme kautta ja päädyimme 
Kouvolan NuPan tiloille. Tämä osoittautui 

loistavaksi päätökseksi, koska tätä kautta 
pääsisimme tavoittamaan nuoria, joita on 
tilalla jo valmiiksi. Työntekijämuutoksiin 
liittyvät haasteet ratkaistiin myös puoliksi, 
kun saatoimme antaa entistä enemmän 
vastuuta esge-tiimin työharjoittelijoille.

Suunnittelu jatkui, ja yhtäkkiä elimme jo 
tapahtumaviikon aikaa. Viikon lopuksi yksi 
suurimmista peloistamme tuli kuitenkin 
eteen, kun yksi Xamkin työntekijä sairastui 
koronaan. Tämä vaikutti siihen, että monet 
tarvitsemistamme IT-tarvikkeista jäivät 
lukkojen taakse, emmekä saaneet niitä 
tapahtumakäyttöön. Uudet rajoitukset sai-
vat meidät keskeyttämään livetapahtuman 
markkinoinnin ja keskittymään sen sijaan 
tapahtuman mainostamiseen verkossa.

Haasteet jatkuivat ensimmäisen tapah-
tumapäivän aikana. Meillä oli ongelmia 
internetin ja muutamien kumppaneil-
tamme lainatuiden tietokoneiden kanssa, 
mutta loppujen lopuksi tapahtuma alkoi 
rullata paremmin eteenpäin. Turnaus
ottelut jouduttiin keskeyttämään pariin 
otteeseen internetongelmien takia, mutta 
päivän lopuksi kaikki pelaajat olivat tyy-
tyväisiä, mikä oli tärkeintä. Yksi päivän 
tärkeimpiä hetkiä oli reflektointisessio, 
jonka teimme päivän päätteeksi. Keskus-
telimme kaikkien tapahtuman järjestä-
jien kanssa, ja jokainen sai yksilöllisesti 
kertoa, mikä tänään toimi ja mitkä asiat 
vaativat kehitystä. Tämä oli keskeinen 
hetki, jolloin jokainen sai jakaa huolensa 
ja kuulla, että heidän huolilleen etsittiin 
ratkaisu. Seuraavana päivänä oli paljon 
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turvallisempi olo lähteä taas töihin, kun 
jokaista oli kuultu.

Lauantaina asiat toimivat paljon jouhe-
vammin. Toki meillä oli jälleen ongelmia 
internetyhteyksien kanssa, mutta ongelmat 
saatiin ratkottua ryhmätyön kautta. Lauan-
taipäivän aikana saimme myös vierailijoita 
yhdeltä Suomen tunnetuimmista e-urheilu
organisaatioista, SJ Gamingilta. He toivat 
mukanaan yhden alan tunnetuimmista 
nuorista pelaajista – Jimmphatin. Tapahtu-
man osallistujilla oli päivän aikana mahdol-
lisuus haastaa hänet cs:go-pelissä, joka oli 
päivän pääpeli. Yksi päivän parhaita hetkiä 

oli, kun yksi osallistujista tuli kertomaan 
eräälle tapahtuman järjestäjistä: ”Tämä 
oli mahtava päivä. Musta oikeesti tuntuu, 
että voisin alkaa opiskelemaan e-urheilua 
kehittyäkseni alalla.”

Ihmiset haluavat usein tapahtumiin mah-
dollisimman paljon osallistujia ja keskit-
tyvät helposti mitattaviin asioihin, mutta 
turhan usein unohdetaan, että laadulliset 
asiat merkitsevät myös. Yllä mainittu lainaus 

yhdeltä päivän osallistujista muistutti kaik-
kia meitä tästä. Vaikka emme saaneetkaan 
tapahtumaan läheskään yhtä paljoa katsojia 
kuin Kymenlaakso Cupiin samana vuonna, 
tarjosimme arvokkaan tapahtuman ihmi-
sille, jotka rakastavat e-urheilua. Tarjosimme 
heille alustan, jonka pohjalta he voivat jatkaa 
e-urheilu-uraansa eteenpäin. 



44

Eemi Kondratjeff

ESGE:n 
markkinointitiimin 
ohjaaminen  

Toimin esge:ssä markkinointitiimin vetä-
jänä, ja tiimissäni oli keskimäärin kolme 
opiskelijaa. Markkinointitiimin vetäjänä 
toimiminen oli minulle hyvin luontainen 
valinta, sillä olin ollut vastuussa esge:n 
toimenpiteiden markkinoinnista erityisesti 
sosiaalisessa mediassa. Myös aikaisemmissa 
työtehtävissäni olin hoitanut markkinoin-
tiin ja viestintään liittyviä tehtäviä. esge:ssä 
mukana olleiden opiskelijoiden jakaminen 
tiimeihin oli minusta erittäin hyvä ratkaisu. 
Tällöin jokainen opiskelija koki saavansa 
oman vastuualueen ja työtehtävät oli sel-
keästi jaettu. 

Tapasimme markkinointitiimin kanssa 
noin kerta viikkoon ja kävimme tapaami-
sissa läpi, mitä kukin oli tehnyt ja oliko 
ollut haasteita. Tapaamisissa yleensä myös 
työstimme yhdessä jotain laajempaa koko-
naisuutta sekä sovimme, mitä kukin tekee 
seuraavaksi. Markkinointitiimin sisällä 
olimme jakaneet omat vastuukanavat, 
mihin kukin sitten postasi sovitut asiat. 

Näin kenenkään työkuorma ei kasvanut 
liian suureksi ja jokainen pystyi huoleh-
timaan vastuukanavastaan. Vaikka tiimi 
koostui pääasiassa kansainvälisistä opis-
kelijoista, postausten kääntäminen ei ollut 
ongelma. Jos markkinointitiimissä ei ollut 
suomen kielen taitajaa käytettävissä, niin 
muut suomen kieltä taitavat esge:läiset 
auttoivat mielellään. 

Syksyllä 2021 siirryin kokoaikaisesti toi-
seen hankkeeseen ja jouduin jättäytymään 
esge:stä pois. Pystyin kuitenkin hyvillä 
mielin siirtämään markkinointitiimin 
ohjauksen seuraavalle, sillä tiesin että 
hommat toimivat hyvin jatkossakin. On 
ollut ilo seurata esge:n ja markkinoin-
titiimin aikaansaannoksia ulkopuolisen 
silmin hankkeen loppuaikana. esge:llä 
ja esge:läisillä tulee aina olemaan oma 
paikkansa minun mielessäni.  
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 Antti

esge-hanke on ollut minulle mahtava 
oppimiskokemus, ja toivon, että myös koko 
muulle esge-tiimille. Olemme onnistuneet 
luomaan monenlaisia tapahtumia ja 
saamaan monta ihmistä yhteen rakentamaan 
jotain hienoa ja uutta. Voin sanoa, että 
olemme auttaneet viemään e-urheilukenttää 
eteenpäin Kymenlaaksossa. Seuraavaksi 
jonkun muun pitää jatkaa perintöämme ja 
viedä asioita eteenpäin.

Meillä on kovat toiveet uudelle Discord-
yhteisöllemme. Se voi toimia yhteisönä, jossa 
pelaajat voivat tavata toisiaan ja suunnitella 
tulevaisuutta mukavassa ympäristössä. 
Yhteisössä on tällä hetkellä vain Xamkin 
opiskelijoita. Toivomme, että voimme antaa 
heille mahdollisimman selkeät työkalut 
e-urheilun kehittämiseen. Hankkeen aikana 
onnistuimme rakentamaan kampuksellemme 
Kouvolaan e-urheilu-toimiston, jossa meillä 
on kaksi tietokonetta, joita kuka tahansa voi 
lainata ja käyttää tilaisuuksiinsa. Samaan 
henkeen, jos joku tahtoo järjestää tapahtuman, 
Discord-serverimme ja nettisivut, joille 
laitamme kaikki keräämämme infot, ovat 
loistavia tietolähteitä.

Lopuksi yhteistyökumppanimme ovat tehneet 
hienoa työtä kehittääkseen omia e-urheilu-
unelmiaan. Kymenlaakson kunnilla on omat 
e-urheiluun liittyvät toiveensa, ja osa on 
perustanut e-urheiluseuran. Osa suunnittelee 
niiden perustamista. Urheiluopistot 
järjestävät nykyään e-urheilu-koulutusta. 
Lopuksi Xamk suunnittelee e-urheilu-
koulutuksen aloittamista vuonna 2023. 
Kuten näette, paljon tapahtuu. Toivotaan, 
että nämä asiat tarttuvat ja kehitys jatkuu 
Kymenlaakson alueella. Tämä on ollut hieno 
matka, ja lisää on tulossa! 

Atte

Toivon Kymenlaakson e-urheilukehityksen 
keskittyvän nuorisoon. Vaikka yritykset ja 
tapahtumat ovat tärkeitä, meidän tulevai-
suuden kehityksemme alkaa sieltä, mistä 
useimpien e-urheilijoiden matka alkaa: nuo-
ruudesta. Toivon nuoriso-organisaatioiden 
mahdollistavan nuorison e-urheilu-urien 
tavoittelua muodostamalla e-urheiluker-
hoja ja tiimejä heitä varten samalla ohjaten 
nuorisoa kohti terveellisiä harjoittelu- ja 
käyttäytymistapoja.

Uskon, että seuraava tarpeellinen askel e-ur-
heilun paikallistamisessa on urheiluorgani-
saatioiden käsissä. Kun nuorison e-urheilu-
tiimien muodostumista ja toimintaa ei tueta 
paikallisesti, valtava mahdollisuus ja resurssi 
nuorison harrastetoiminnasta jää käyttä-
mättä. Nyt kaikista omistautuneimmat 
saattavat saavuttaa e-urheilun ammattitason 
heidän omien kykyjensä ansiosta. Mutta 
nämä yksilöt, ja muutkin, saavuttaisivat 
paljon enemmän, jos heidän kehitystään 
tuettaisiin alusta asti.

Olen ollut äärimmäisen onnellinen nähdes-
säni, kuinka pitkälle olemme jo tulleet pelien 
ja e-urheilun tabustatuksen vähentymisessä. 
Kun itse aloin harrastamaan kilpapelaa-
mista ja e-urheilua, pelit itsessään olivat 
pääasiassa nörttien juttu. Nyt nuorisotaloilla 
on paremmat laitteistot e-urheilun harrasta-
miseen kuin itse omistan! Kehitys on ollut 
todellakin inspiroivaa. Siltikin on vielä pitkä 
matka ennen kuin enemmistö vanhemmista 
ymmärtää videopelien ja e-urheilun poten-
tiaalin elämän taitojen kehittämisessä sekä 
arvokkaana harrastetoimintana. 

Damián

Ensimmäisen parin vuoteni aikana esge:llä, 
ensin harjoittelijana ja myöhemmin projek-
tityöntekijänä, olen nähnyt, miten verkosto 
eri aloilta syntyi kuin tyhjästä pääasiassa 
Kotkan ja Kouvolan alueelle. Asun Kou-
volassa ja näen loistavana asiana jokaisen 
projektin, jossa pohjimmaisena ideana on 
elävöittää nuorten aikuisten, teinien ja 
lasten elämää. Kun projektit luovat mah-
dollisuuksia ja turvallisia paikkoja nuorille 
olla vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, 
se herättää minussa kipinän. Lisäksi e-ur-
heilu alana on nopeiten kasvavien joukossa, 
ja osallistuminen tällä alueella voi luoda 
erinomaisia mahdollisuuksia sekä uusille 
että vanhoille yrityksille.

Henkilökohtaisesti Xamkin opiskelijana 
toivon työmme voivan luoda jatkuvuutta 
Xamk Community Hubille. Kenties toive
ajattelua, mutta haluaisin nähdä Discord-
yhteisön siirtyvän eteenpäin pelkästä netissä 
toimimisesta. Eri asioista kiinnostuneet 
voisivat jakaa kiinnostuksen kohteitaan ja 
tutustua muihin, jotka jakavat ne. Kenties 
realistisempi, lyhytaikainen suunnitelma 
olisi saada tulevaisuudessakin opiskelijoita 
ja alumneja yhteen, ja oikean johdon sekä 
kehityksen avulla tämä voisi tulla todeksi.
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