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1 Johdanto

Elektroninen urheilu (ts. Kilpapelaaminen) on maailmalla kasvava ilmi6, joka on muo-
dostanut uuden alan perinteisen urheilun rinnalle. Elektronista urheilua ei sen no-

pean kehityksen vuoksi ole vield tutkittu paljoa, toisin kuin pelaamista yleisesti. Tassa
tutkimuksessa tutkitaan elektronisen urheilun ongelmia pelaajien ja muiden toimijoi-
den nakokulmasta ja mahdollisuutta ratkaista ongelmia verkkopalvelun avulla. Tutki-
mus toteutetaan GameHub -yritykselle. GameHub on Jyvaskyldssa toimiva elektroni-

sen urheilun yritys, joka jarjestaa turnauksia Counter-Strike Global Offensive -peliin.

Opinndytetyon padpaino on elektronisen urheilun toimijoiden kokemien ongelmien
ratkaisemisessa. Tutkimuksessa otetaan huomioon pelaajien, joukkueiden, tapah-
tuma- ja turnausjarjestdjien, selostajien ja analyytikkojen sekd Suomen elektronisen
urheilun liiton SEUL ry:n kokemat ongelmat. Tutkimuksessa keskitytdaan padosin suo-
malaisten toimijoiden ongelmiin, mutta tutkimuksessa selvitetdaan myds yleisia ongel-
mia elektronisen urheilun kansainvalisilla markkinoilla. Tutkimuksessa otetaan myos
elektroniseen urheiluun kuuluvat virtuaalinen media seka Internet-yhteisot (Timperi

2011, 27).

Tutkimuksessa rajataan elektronisen urheilun ongelmat Counter-Strike: Global Offen-
sive -pelin toimijoihin. Elektronisen urheilun peleja luokitellaan yli 20 pelia, joten tut-
kimus rajattiin Suomessa aktiivisimpaan peliin (SteamSpy 2016). Useamman pelin toi-
mijoiden kokemia ongelmia ei tarvitse taman tutkimuksen osalta tutkia, silla ongel-
mat levittyvat kaikkiin elektronisen urheilun peleihin samalla lailla. Tutkimuksessa
myos toimeksiantaja GameHub toivoi perehtymista erityisesti Counter-Strike: Global

Offensive -peliin.



Oma kokemukseni elektronisesta urheilusta on rakentunut vuosien varrella. Aloitin
pelaamisen tietokoneella jo ennen ala-asteikda ja olen pelannut siitd asti saannolli-
sesti. Elektronisen urheilun urani aloitin Counter-Strike -pelisarjan parissa, kun perus-
timme kavereiden kanssa joukkueen ja kilpailimme Counter-Strike: Source -pelissa
pienissa verkkoturnauksissa. Myéhemmin siirryin pelisarjan uusimpaan peliin Coun-
ter-Strike: Global Offensiveen ja pelasin puoliammattilaisesti GameHub joukkueessa
kahden vuoden ajan. Olen myds ollut mukana jarjestamassa turnauksia Jyvaskylan
alueella. Vuonna 2015 jarjestimme kaksi Counter-Strike Global Offensive turnausta,
joista toinen saavutti kansainvalisen huomion. Toimin turnauksia jarjestaessa tur-
nauksen padajarjestajana yhdessa Jyvaskylan e-sport seuran kanssa. Turnaus suora-
toistettiin Twitch.tv verkkopalvelussa ja olin mukana ohjaamassa lahetysta ja myo-
hemmin mukana myds muissa lahetyksissa ohjaajana. Henkilokohtaiset roolini elekt-
ronisen urheilun saralla antavat minulle monipuolisen kuvan elektronisesta urhei-

lusta ilmidona Suomessa.

Tutkimusta tehdessa henkilokohtainen alan tuntemus on osittain valttamatonts, silla
alaa on tutkittu todella vahan. Elektroninen urheilu on uusi ilmi6, joka on saavuttanut
suurimman kasvunsa viimeisen kolmen vuoden aikana (Team Liquid, n.d). Tutkimusta
tehtdessa on tarkeaa olla objektiivinen oikeiden tutkimustulosten saavuttamiseksi,
jonka vuoksi tutkimuksessa kadytettiin fenomenologista reduktiota (Fenomenologinen
tutkimus, 2016). Fenomenologinen reduktio auttoi tutkija omien ennakko-oletusten
poistamista tutkimustuloksista. Tutkimuksen tavoitteet ja tutkimusote on luotu kir-

joittajan omien kokemusten perusteella.

2 Elektroninen urheilu

Elektroninen urheilu on tietotekniikkaa hyodyntavaa kilpaurheilua. Elektronista ur-
heilua voi harrastaa yksil6- tai joukkuemuodossa riippuen pelin luonteesta. Useimpia
elektronisen urheilun peleja pelataan tietokoneella tai konsoleilla ja ne voidaan jakaa
useaan alakategoriaan. Pelaaminen voidaan maaritella kilpapelaamiseksi silloin, kun
pelaajat toisiaan ja pelin luomaa haastetta vastaan kilpailullisessa tilanteessa. (Seul.fi
n.d.) Suomen elektronisen urheilun liitto sopii arkikdytt6on, mutta se on myoés hyva
maadritelld akateemisesti. Akateemisesti elektroniseksi urheiluksi maaritellddan mika

tahansa pelaamisen, jossa pelaajat kehittavat kulttuurin kannalta tarkeita fyysisia tai



henkisia kykyjaan informaatio- ja kommunikaatioteknologioiden avulla verratakseen
suorituksiaan yhteisesti hyvaksyttyjen sdantdjen mukaan. (Wagner 2006, 438-439,
Hamaldinen 2013, 6.)

Elektronisen urheilun kehitys alkoi 1950-luvulla, kun jo olemassa olevia peleja ruvet-
tiin digitalisoimaan. Digitaalisen pelaamisen syntymisesta saakka pelaajat ovat kilpail-
leet toistensa kanssa. Elektronisesta urheilusta voitiin kuitenkin puhua vasta 1980-
luvun alussa, kun pelaajien suorituksista alettiin pitdamaan kansainvalisia sijoituslis-
toja. Sijoituslistojen ansiosta pelaamisesta tuli entista totisempaa , jonka myota pe-
laaminen muuttui 1990-luvulla kaupalliseksi turnauspelaamiseksi, eli elektroniseksi
urheiluksi. 2000- luvulla elektroninen urheilu jatkoi kasvuaan pelien ja pelialustojen
kehittyessa. Kasvu nakyi myos suoraan turnausten ja palkintojen maarissa, mika

mahdollisti ammattimaisen pelaamisen. (SEUL 2013)

2.1 Elektronisen urheilun markkinat

Markkinoiden suuruus

Elektroninen urheilu on ilmiéna tuore ja sen markkinat ovat nopeassa kasvussa.
Vuonna 2015 markkinan suuruudeksi arvioitiin 748 miljoonaa dollaria ja sen arvioi-
daan nousevan ldhes kahteen miljardiin dollariin vuoden 2018 loppuun mennessa.
Amato6ori ja mikroturnaukset muodostavat 4 prosenttia elektronisen urheilun mark-

kinaosuudesta (SuperData 2016).

eSports markkina 2015

B Sponsorointi- ja
mainostulot

7¢ 4% 2% M Vedonlyonti ja

fantasialiigat
Palkintopotit
Amatdori- ja
mikroturnaukset

B Kauppatavarat

M Lipputulot

Kaavio 1. Elektronisen urheilun markkinat 2015



Elektronisen urheilun katsojat

Elektronisen urheilun katsojamaarat ovat suoratoistopalvelujen yleistymisen vuoksi
vahvassa kasvussa (Palvaila 2016). Vuonna 2014 elektronisen urheilun Iahetyksia seu-
rasi 100,6 miljoonaa katsojaa ja vuonna 2015 katsojien maara nousi 180.3 miljoo-
naan. Superdata tutkimus arvioi, ettda vuoteen 2017 mennessa lajia seuraa yli 230
miljoonaa katsojaa. Katsojien kasvava maara nakyy suoraan suurien turnausten maa-

rassa ja palkintopoteissa. (SuperData 2016).

2.2 Elektronisen urheilun ekosysteemi

Elektronisen urheilun ekosysteemissa katsoja seuraa haluamansa pelin turnauksia
suoratoistopalvelujen tai tapahtumien valityksella. Katsoja valitsee itse haluamansa
pelin ja seuraa joukkueiden otteluita turnauksessa. Turnausjarjestdjat rakentavat tur-
nauksille puitteet ja myyvat lahetysoikeuksia suoratoistopalveluille ja sponsorisopi-
muksia suurille brandeille. (SuperData 2016, Timperi 2006) Normaalin urheilun lailla
elektroninen urheilu on vakiinnuttanut perinteisen toimintamallin suoraan urheilulta.
Suurimpana erona ovat pienemmat katseluluvut paikan paalla ja suuremmat suora-

toistopalveluissa (Palvaila).
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Kuvio 1. Elektronisen urheilun ekosysteemi (SuperData 2016)



SuperDatan luomaa kuviota elektronisen urheilun ekosysteemista tukee Timperin
diplomityd, jossa han selvittaa elektronisen urheilun ekosysteemia ja sen vaikutusta
kilpailumotivaatioon. (Timperi 2011, 7). Timperin mukaan elektronisen urheilun
ekosysteemiin kuuluvat turnaus- ja tapahtumajarjestajat, joukkueet ja pelaajat seka
mediat ja pelintekijat. Keskeisimmiksi elementeiksi Timperi luettelee ympari maail-
maa jarjestetyt turnaus- ja kilpatapahtumat, aktiivisen virtuaalisen median ja Inter-

net-yhteisot (Timperi 2011, 27).

2 0 e

Pelaajajarjestebyt
m Mainokset
I I_ Tapahtuma-ja I I B

Adnenja

Kuvio 2. Elektronisen urheilun ekosysteemi (Timperi 2006)

ddsyliput

Osallistumismaksut

Elektronisen urheilun tulonlahteiksi Timperi listaa mainokset, paasyliput ja osallistu-
mismaksut. Tuoreemmassa SuperDatan tutkimuksessa mukaan tulonldhteisiin on
otettu ldhetysoikeuksien myynti elektronisen urheilun kasvun ja televisioldhetysten

myota.

2.3 Keskeiset kasitteet

FPS (First Person Shooter) eli ammuntapelit ovat ensimmaisesta persoonasta kuvat-
tuja raiskintdpelejd, joissa tavoitteena on yleensa eliminoida vastustajat kayttamalla
pelin tarjoamia aseita. Yleisimmat FPS -pelit ovat joukkuepeleja. Tutkimuksessa pe-
rehdytdaan tarkemmin Counter-Strike Global Offensive peliin ja sen pelaajakuntaan

Suomessa (SEUL, n.d.)
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RTS (Real Time Strategy) eli strategiapeleissd kilpaillaan reaaliaikaisesti muita pelaajia
vastaan. Pelin tarkoituksena on kerata resursseja vastustajia nopeammin ja paihittaa

vastustajat strategisessa taistelussa (SEUL n.d.)

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) on suosituin elektronisen urheilun lajityyppi.
MOBA peleissa tarkoituksena on tuhota vihollisen tukikohta ja puolustaa omaa tuki-
kohtaa. Pelaajat muuttavat pelin kulkua valitsemalla hahmonsa useasta eri vaihtoeh-

dosta. Pelattava kartta on aina samanlainen. (SEUL n.d.)

ELO-luku, tarkoittaa kahden pelaajan tai joukkueen peleissa kaytettavaa vahvuuslu-

kua, joka ilmoittaa pelaajien suhteellisen tasoeron.

Matchmaking, tarkoittaa peliformaattia, johon pelaaja osallistuu yksin tai kavereiden

kanssa kilpailemaan muita jarjestelman valitsemia pelaajia vastaan.

IRC (Internet Relay Chat), tarkoittaa reaaliaikaista viestintdaprotokollaa verkossa,
jonka avulla kayttajat voivat ottaa toisiinsa yhteytta ja keskustella haluamillaan kana-

villa.

RWS (Round Winning Share), tarkoittaa tilastollista menetelmaa, jonka avulla luoki-
tellaan pelaajia verkkopalvelussa. Menetelmassa tarkkaillaan pelaajan toimenpiteita
pelin aikana ja mittausaika on yksi kierros. Menetelma kertoo, kuinka suuri osuus voi-

tetun erdn tapahtumista oli pelaajan ansiota

Offline -turnauksilla tarkoitetaan fyysisesti paikan paalla pelattavia turnauksia. Of-
fline -turnauksen vastakohtana voidaan pitda online -turnauksia, jotka pelataan ver-

kossa.

Saas (Software as a Service), tarkoittaa palveluna myytavaa ohjelmistoa.

2.4 Elektronisen urheilun verkkoalustat

Suurin osa turnauksista jarjestetdaan verkossa olevilla alustoilla, joissa pelaajat usein
ndkevat sijoituksensa kansainvilisissa tilastoissa. Verkkoalustat mahdollistavat tii-
mien valiset ottelut ja luovat jatkuvuutta harvemmin pelattavien offline -turnauksien
rinnalle. Tallad hetkelld verkkoalustojen maara on nopeassa kasvussa varsinkin ama-

tooripuolella. (SuperData 2016.) Suurimpia elektronisen urheilun verkkoalustoja ovat



FacelT, ESL, ESEA ja CEVO. Tassa tutkimuksessa tutkitaan toimivan verkkoalustan ra-
kentamista voittoa tavoittelevan palvelun muodossa, joten valmiiksi olemassa ole-

vien suurien verkkoalustojen toimintaa on hyva avata. (NewZoo 2016.)

Verkkoalustat toimivat internetselaimella ja kdyttaja yhdistaa pelitilinsa verkkoalus-
taan. Verkkoalustoilla pelaaja voi pelata yksin tai joukkueen kanssa helposti siirty-
malla suoraan verkkoalustalta itse peliin. Syy verkkoalustan kayttéén on mahdolli-
suus luoda kansainvalisia tai liigakohtaisia tilastoja pelaajien suorituksista ja vertailla
niita keskenaan. Pelinkehittajat ovat luoneet tydkaluja kolmansille osapuolille, minka

vuoksi tilastojen tarkempi luominen on mahdollista.

Elektronisen urheilun yleinen ansaintalogiikka tukee hyvin verkkoalustojen kayttoa.
Verkkoalustat mahdollistavat suurien ja tasokkaiden turnausten jarjestamisen suu-
relle yleisolle ja suurin tulonlahde on mainostulot. Elektronisen urheilun palveluissa
kaytetaan saannollisesti porrastettua hinnoittelumallia. Pelaajat maksavat kuukau-
dessa jasenyysmaksun palvelun kaytosta ja valitsevat itselleen sopivan jasenyyden.
Esimerkiksi FacelT jakaa jasenyyntensa kolmeen vaihtoehtoon: Free, Supporter ja

Premium. Osa elektronisen urheilun verkkoalustoista perii myds joukkueilta kausi-

maksuja, jos joukkueet pelaavat liigassa. (FacelT, 2016)

3 Tutkimusasetelma

3.1 Tutkimuksen tarkoitus ja tutkimuskysymys

Tutkimuksen tavoitteena on selvittaa, voiko elektronisessa urheilun ongelmia paran-
taa palvelun avulla. Tutkimuksessa selvitetdan, minkalaisia ongelmia elektronisen ur-
heilun pelaajat kokevat ja miten naita ongelmia voitaisiin ratkaista verkkopalvelun
avulla. Perinteisesta urheilusta poiketen tuore elektroninen urheilu ei vield omaa
suuria kansallisia rakenteita, jonka vuoksi alan perusongelmiin ei ole luotu ratkaisuja.
Tutkimuksen tarkoituksena on luoda palvelu, joka ratkaisee pelaajien kokemat ongel-

mat seka elektronisen urheilun perusongelmat.
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3.2 Tutkimusote

Tutkimusote on kvantitatiivinen ja osittain kvalitatiivinen ja aineistonkeruumenetel-
mina kysely ja asiantuntijahaastattelut. Tutkimukselle saadaan kattava aineisto kvan-
titatiivisesti kysymalla avoimilla kysymyksilla ongelmia menestymiseen suoraan pe-
laajilta. Laaja aineisto antaa kuvan elektronisen urheilun ymparistosta pelaajien na-

kokulmasta ja selventda pelaajien kokemat ongelmat menestymisen esteena.

Tutkimus aloitettiin luomalla verkkosivusto, jossa mainostettiin uutta elektronisen
urheilun palvelua suomalaisille. Verkkosivustolla kerattiin ennakkorekisteroityjia ja
heille luotiin kysely massasahkopostilla. Ennakkorekisterdityjia saatiin yhteensa 4300
ja heista 481 vastasi kyselyyn. Kyselyssa kaytettiin kvalitatiivisia ja kvantitatiivisia ky-

symyksia.
Kyselyssa kaytetyt kysymykset:

- Kvantitatiiviset
e Miksi pelaat eSport peleja?
e Onko sinulla kokemusta tiimipelaamisesta?
e Milla tasolla pelaat talla hetkellad?
e Pelaisitko mieluummin suomalaisessa vai ulkomaalaisessa organisaatiossa?
e Onko tiimin perustaminen vaikeaa Suomessa?
o Koetko tarvitsevasi apua tiimin perustamiseen?
e Jarjestetadnkd suomalaisille tarpeeksi tasokkaita turnauksia?
o Kaytatko/oletko kayttanyt muita elektronisen urheilun palveluita?
e Millaisia ominaisuuksia haluaisit kayttaa elektronisen urheilun palveluilla?

- Kvalitatiiviset avoimet kysymykset
e Millaisia ongelmia ndet Suomen CS:GO ymparistossa talla hetkella?
e Milla tavoin naita ongelmia voitaisiin ratkaista?

Kvantitatiivisilla kysymyksilld haluttiin saada selville vastauksia yleisiin kysymyksiin
elektronisen urheilun saralla. Kysymykset keskittyvat selvittamaan pelaajien suhtau-
tumista tiimipelaamiseen, joukkueen perustamiseen, turnausten maaraan Suomessa

seka toivottuihin elektronisen urheilun palveluihin.

Kvalitatiivisilla kysymyksilla annettiin pelaajille mahdollisuus vastata omin sanoin on-
gelmaksi koetuista asioista. Kvalitatiivisilla kysymyksilla haluttiin saada tuloksia kyse-

lyn kvantitatiivisten vastausten ulkopuolelta.
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Kyselyn tueksi tutkimuksessa haastateltiin ammattilaisia elektronisen urheilun toi-
mintaymparistosta. Elektronisen urheilun toimintaymparistd muodostuu pelaajista,
joukkueista, turnaus- ja tapahtumajarjestajista, jarjestoista, ulkoisista sidosryhmista
ja muista toimijoista. Tutkimuksessa saatavilla olevan vahaisen kirjallisen materiaalin

vuoksi tutkimuksessa haastateltiin useampaa toimijaa.

Pelaajat muodostavat elektronisen urheilun toimintaympariston ytimen. liman pelaa-
jia ei olisi elektronista urheilua tai syyta jarjestaa turnauksia. Tassa tutkimuksessa on
haastateltu puoliammattilaista CS:GO -pelaajaa Juho Suutaria. Suutari edustaa myds

GameHub joukkuetta ja on toiminut joukkueen kapteenina yli kahden vuoden ajan.

Turnaus- ja tapahtumajdrjestdjdt luovat sisaltoa pelaajille. Turnauksia voidaan jarjes-
taa fyysisesti paikan paalla tai verkossa. Suurin osa turnauksista sisaltaa karsintatur-
nauksen, joka pelataan verkossa. Turnauksia jarjestavia organisaatioita on useita ja
osa niista keskittyy ruohonjuuri tasolle, kun taas osa keskittyy parhaimpiin pelaajiin.
Tassa tutkimuksessa haastateltiin turnausjarjestamista silmalla pitden Jyvaskylan eS-

ports -seuran entistd puheenjohtajaa Alexander Pocknellia.

Muut toimijat sisaltavat kaikki loput elektronisen urheilun toimintaymparistdssa vai-
kuttavat toimijat, kuten selostajat, analyytikot, sponsoriyritykset ja uutissivustot.
Muista toimijoista haastateltiin peliselostaja Jaakko Palvailaa ja Suomen elektronisen

urheilun liiton hallituksen jasenta Ville Quistia.

3.3 Tutkimuksen luotettavuus ja kohderyhma

Tutkimuksessa useamman aineistonkeruu menetelman kayttaminen lisaa tutkimuk-
sen luotettavuutta (Tutkimuksen toteuttaminen n.d.) Tutkimuksen luotettavuuden
lisadamiseksi haastateltavia valittiin useasta eri elektronisen urheilun toimijasta, joilla
on erilainen ndakokulma. Haastateltavat asiantuntijat on valittu kolmesta eri sekto-

rista: Pelaajista, turnaus- ja tapahtumajarjestdjista ja peliselostajista.

Pelaajat kokevat heihin itseensa kohdistuvat ongelmat, kun taas turnausjarjestajat ja
viralliset toimijat ymmartavat paremmin elektronisen urheilun ymparilla vaikuttavia
asioita. Tutkimuksen kohderyhmat voidaan jakaa pelaajiin, selostajiin ja analyytikkoi-

hin, turnausjarjestajiin ja muihin toimijoihin. Pelaajien kohderyhma on miesvaltainen
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ja elektronista urheilua on aina pidetty miesvaltaisena. Kyselyyn vastanneista pelaa-

jista loytyi jokaisen taitotason edustajia.

Kohderyhmaa selvitettdaessa kaytettiin apuna Google Analytics ohjelmaa, jonka avulla
pystyttiin tarkkailemaan kohderyhman kayttaytymista. Google Analyticsin mukaan
suurin osa ennakkorekisterdityneista pelaajista oli idltdan 18-25 vuotiaita miehis,
mutta Google ei ota huomioon alle 18-vuotta tayttaneita, mika tekee alle 18-vuotiai-
den madran maarittamisesta vaikeaa. Kohderyhmasta yli 99% oli Suomesta ja Google

Analyticsin mukaan orgaanisia kayttdjia, eli oikeita ihmisia.

Reliabiliteetilla tarkoitetaan laadullisessa tutkimuksessa aineiston luomisen, kasitte-
lyn ja sen analysoinnin luotettavuutta. Empiirisesta aineistosta analysoitujen tulkinto-
jen tulee olla reliabiliteetin kannalta luotettavia. Ideaalitilanteessa tutkimus on tois-
tettavissa toisen tutkijan toimesta niin, etta aineiston ja tulkintaohjeiden mukaan

paddyttadisiin samaan tulokseen. (Anttila 1998a.)

Kvalitatiivisen ja kvantitatiivisen tutkimusmenetelman yhdistaminen seka asiantunti-
jahaastattelut ja kysely aineistonkeruumenetelmina toimivat tuloksia tarkastellessa
hyvin. Luotettavuutta tutkimuksessa lisasi useiden lahteiden tuottamien tulosten yh-
denmukaisuus. Asiantuntijoiden kanssa pystyttiin syventya haastattelussa kysymyksia
pidemmalle, mika auttoi opinndytetyon havainnointi- ja tulkintavaiheissa. Fenome-
nologisen reduktion kdyttaminen aineistonkeruussa lisdsi myds asiantuntijoiden lau-

suntojen luotettavuutta.

Validiteetilla tarkoitetaan aineiston luotettavuutta. Validiteetti kertoo, vastaako ja
kattaako aineisto tutkittavaa ilmiota ja onko valittu analyysimenetelma yhtendinen
aineiston kokoamistavan kanssa. Havaitsemisen puolesta validiteetilla kuvataan paa-
ja sivuseikkojen erottamista toisistaan, todellisten ja olennaisten ilmididen erottu-

mista toisistaan ja riittdvan korkeaa erotuskynnysta. (Anttila 1998b.)

Taman opinnadytetyon aineisto voidaan todeta luotettavaksi. Vahaisten kirjallisten
lahteiden vuoksi tutkimuksessa turvauduttiin haastatteluihin ja verkkoaineistoon.
Suurin osa verkkoaineistosta on englanninkielista. lman paivamaaraa ja kirjoittajaa
olevat verkkoldahteet on valittu luotettavista lahteistd, kuten Suomen elektronisen ur-
heilun seuran verkkomateriaaleista. Haastatteluissa kaikki asiantuntijat vastasivat

kysymyksiin yhdenmukaisesti ja olivat samaa mieltd ilmenneista ongelmista.
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4 Tutkimustulokset

4.1 Liian vahan pelattavaa Suomessa

Kaikki haastateltavat ja 73,4% kyselyyn vastanneista oli sitd mieltd, ettd Suomessa ei
tarjota tarpeeksi paljon laadukkaita turnauksia. Syy vahaisten turnausten maaraan
johtuu tavasta rakentaa suuremmat turnaukset LAN-tapahtumien vierelle ja suuren
suomalaisen verkossa toimivan turnausjarjestaan puuttuminen (Palvaila). Suomalai-
silla on talla hetkella mahdollisuus pelata lukuisissa kansainvalisissa liigoissa ja tarjon-
taa on kansainvaliselld tasolla paljon. Tarjonta ei ole kuitenkaan vastannut kysyntaan
Suomessa kansallisella tasolla

Tarjotaanko joukkueille Suomessa tarpeeksi tasokkaita turnauksia?

470 responses

@ Kylla
®Ei

Kaavio 2. Tarjotaanko joukkueille Suomessa tarpeeksi tasokkaita turnauksia?

Kansainvalisilld valtavilla verkkoturnauksilla tormataan myos kasvottomuus ongel-
maan. Pelaajat eivat koe pelaavansa aitoja ihmisia vastaan vaan nimimerkin taakse
naamioituvat pelaajat jadvat usein kasvottomiksi. Tilannetta pahentaa usein yhteisen
kielen puuttuminen ja kilpaileminen numeroita vastaan. Numeroita vastaan kilpaile-
misella tarkoitetaan suuria ranking listoja, joilla maailman 0.1% kuuluva pelaaja voi
olla esimerkiksi Euroopan 120. paras pelaaja. Pelaajat haluavat pelata tuntemiaan ih-
misid vastaan omalla kielellaan ja olla esimerkiksi Keski-Suomen parhaita, eivatka Eu-

roopan 1000. parhaita. (Suutari 2016.)
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My0s turnausten laatuun on hyva kiinnittdd huomiota. Kyselyyn vastanneiden pelaa-
jien mielesta Suomessa jarjestettavat turnaukset on suunnattu parhaille pelaajille,
eika alemman tason pelaajille ole tarpeeksi turnauksia. Pelaajat kokevat, etta ole-
massa olevissa turnauksissa pelaavat jatkuvasti samat pelaajat, eika uusille pelaajille
ole tilaa. Pelaajat toivoivat lisada alemman sarjan turnauksia, josta on mahdollisuus
nousta seuraavaan sarjaan. Haastatelluista Quistin ja Pocknellin mukaan Suomesta
puuttuu sarjamainen infrastruktuuri, jonka kautta pelaaja voi nousta huipulle. Puut-
tuvaa infrastruktuuria Qvist kuvailee samanlaiseksi kuin urheilussa. Pelaaja aloittaa
harrastuksensa kokeilemalla ensin alimmassa liigassa tai harrastuksena, jonka jar-
keen han voi siirtya harrastamaan paikalliseen joukkueeseen ja nousta yha korkeam-
malle urallaan. Elektronisessa urheilussa pelaaminen aloitetaan saman ikdisena,
mutta infrastruktuuria uralla systemaattiselle etenemiselle ei ole vield rakennettu.
Lisaksi perinteisesta urheilusta poiketen pulaa on valmentajista ja joukkueorganisaa-

tioista.

Myos Quist ja Pocknell molemmat kokivat, ettei Suomessa jarjesteta tarpeeksi tur-
nauksia yhdellekkdan taitotasolle. Pulaa on Pocknellin mukaan erityisesti ruohonjuu-
ritason turnauksista, silla harvoin jarjestettavissa turnauksissa palkintopotit ovat
usein suunniteltu Suomen mittakaavalle. Pocknellin mukaan paikallisten toimijoiden
on tarkeaa jarjestaa turnauksia ja suunnitella turnaus vastaamaan oikeaa kohderyh-
maa. Jos turnauksen tarkoituksena on aktivoida paikallisia joukkueita, on tarkeda pi-
taa palkintopotti pienena ja jarjestaa turnaus vain paikallisia joukkueita varten. Pai-
kallisten joukkueiden aktivoiminen on Pocknellin mielesta tarkeaa, silla harvoin pi-
dettyjen ja liian tasokkaiden turnausten vuoksi joukkueet eivat uskalla Idhtea kokeile-

maan offline -turnauksia huonon menestyksen pelossa.

4.2 Joukkueen perustaminen on vaikeaa

Kyselyyn vastanneista yli 70% koki joukkueen perustamisen olevan vaikeaa Suo-
messa. Joukkueen perustamisen ongelmina nahtiin turnausten jatkumattomuus ja

pitkat aikavalit turnausten valilla, hyvien pelaajien I6ytaminen, pelaajien 1aht6 armei-
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jaan ja pelaajien huono sitoutuminen. Suutarin mukaan suomalaiset joukkueet vaih-
tavat kokoonpanojaan jatkuvasti, mika vaikeuttaa huipulle paasemista. Pelaajat har-
joittelevat lyhyella tahtaimella tiettya turnausta varten ja jos joukkue ei menesty, se
hajoaa. Suomessa on talla hetkelld noin viisi tasokasta turnausta ympari vuoden,
mika vahentaa joukkueen motivaatiota harjoitella yhdessa vahaisten turnausmahdol-

lisuuksien takia (Suutari).

Onko tiimin perustaminen vaikeaa Suomessa? (410 responses)

@ Kylla
®E

Kaavio 3. Onko tiimin perustaminen vaikeaa Suomessa?

Kyselyssa pelaajat toivat toistuvasti esille tunnettujen pelaajien ylimielisyyden uusia
pelaajia kohtaan. Kyselyyn vastanneet pelaajat kokivat Suomen huipulle nousemisen
osittain vaikeaksi siksi, ettd suomalaiset peliorganisaatiot pyorittavat kokoonpanois-
saan vanhoja pelaajia eivatka anna uusille pelaajille mahdollisuutta paasta huipulle.
Suomessa yksitaisten pelaajien taitotaso riittda varmasti maailman huipulle, mutta

sen potentiaalia ei olla osattu valjastaa oikein. (Palvaila)

Pelaajat kokivat myds tarkedksi tiimin koostumisen suomalaisista. Yli 80% kyselyyn

vastanneista halusi mieluummin pelata suomalaisessa kuin ulkomaalaisessa organi-
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saatiossa. Osalla kansainvaliselld turnausalustalla on oma tyokalunsa joukkueen luo-
miseen. Suutarin mukaan niitd kaytetaan kuitenkin harvoin ja uskoo vahaisen kayton
johtuvan kansainvalisyydesta ja halusta pelata mieluummin yhteisella kielella.

Pelaisitko mielummin suomalaisessa vai ulkomaalaisessa organisaatiossa?

409 responses

@ Suomalaisessa
@ Ulkomaalaisessa

Suomalaisessa
329 (80.4%)

Kaavio 4. Pelaisitko mielummin suomalaisessa vai ulkomaalaisessa organisaatiossa?

Suutarin mukaan joukkueen perustamisen vaikeudet eivat lopu pelaajien etsintaan.
Pelaajien valisia kemioita on mahdotonta ennustaa etukateen ja niiden selvittami-
seen kuluu aikaa. Suurin osa joukkueista joutuu vaihtamaan pelaajia yksittdisten pe-
laajien erimielisyyksien takia ja tama tekee joukkueena harjoittelemisesta vaikeaa.
Joukkueiden jatkuvat pelaajamuutokset vahentavat pelaajien keskeista harjoitteluai-

kaa, mika taas nakyy usein joukkueelle huonona menestyksena

Joukkueen perustaminen on kuitenkin Suutarin mukaan helpompaa, jos on jo pelan-
nut joukkueessa ja tutustunut pelaajiin. Suutari uskoi itse kykenevansa perustamaan
joukkueen koska tahansa, silla hanelld on pitka kokemus ja on tutustunut useaan pe-
laajaan vuosien varrella. Pahimmat ongelmat syntyvat uusille pelaajille, jotka eivat

vield tunne pelaajia muualta kuin kaveripiiristaan.

4.3 Huijaaminen ongelmana

Koska elektroninen urheilu tapahtuu tietokoneiden avulla internetissa, on pelaajien
mahdollista kayttaa huijauskeinoja menestymisensa avuksi. Viime vuosina elektroni-

sessa urheilussa huijaamisesta on jaanyt kiinni jopa maailman parhaita pelaajia. Hui-
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jaamista pyritdan yleisesti estamaan saannailla, jotka pakottavat pelaajien nauhoitta-
maan oma pelisessionsa niin, etta sitd voidaan tarkastella jalkikateen. Lisaksi on ole-
massa huijauksenesto-ohjelmia, jotka etsivat tietokoneelta peliin vaikuttavia liitan-
ndisia. Kyselyssa pelaajat nostivat toistuvasti esille suuren huijareiden maaran pe-
leissa. Huijaamista tapahtuu toisissa turnausmuodoissa enemman kuin toisissa ja
suurimmalla osalla verkkoturnauksista on kaytéssaan huijauksenesto-ohjelmia hui-
jaamisen estamiseksi. Huijaamista tapahtuu sita harvemmin, mita korkeammalla ta-
solla pelataan. Pelaajat harvoin tuntevat toisiaan ja usein vastustajia syytetaan hui-
jaamisesta, vaikka nain ei olisikaan. Tama johtuu siita, etta pelaaminen herattaa vah-
voja tunteita eika koskaan voi olla taytta varmuutta siita, etta vastustaja pelaa puh-

taasti.

4.4 YhteisOn huono kaytos

Lahes jokainen tutkimukseen vastannut pelaaja vastasi pelaajien huonon kaytdksen
olevan ongelma elektronisen urheilun ymparistdssa. Pelaajat kokivat yhteison olevan
negatiivinen pelattaessa, mutta myds pelien ulkopuolella. Menestyminen nahtiin vai-
keana, silla pelaajat eivat tue toisiaan menestymaan ja keskittyvat olemaan ilkeita.
69% kyselyyn vastanneista pelaajista vastasi pelaavansa elektronisen urheilun peleja
kehittydkseen ja 53,6% ilmoitti unelmanaan olevan puoliammattilaisuus tai ammatti-
laisuus. Samaan aikaan suurin osa pelaajista koki yhteison toimivan ammattilaisuu-

den ja kehittymisen hidasteena.

Miksi pelaat esport peleja? (421 responses)

Huvin vuoksi 275 (57 .2%)

Voittaaksesi 276 (57 .4%)

Rennosti kav... 246 (51.1%)

Kehittyaksesi 332 (69%)

Unelmana a... 258 (53.6%)

Striimauksen_ . 42 (8.7%)

0 50 100 150 200 250 300

Kaavio 5. Miksi pelaat esport peleja?
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Tutkimuksen avoimissa kysymyksissa nostettiin useaan otteeseen esille yhteison hui-
pulla olevat henkil6t. Vastaajien mukaan Suomessa vdhaiset turnaukset ovat liian ta-
sokkaita ja niiden pelaajakantaa tulisi uudistaa. Vastaajat kokivat Suomen huipulle
padsemisen vaikeaksi, silla Suomen tunnetuimmat pelaajat saavat paikkansa huippu-
turnauksiin liian helposti, eika nuorille vahemman tunnetuille pelaajille anneta sijaa.
Myds valmentajien ja organisaatioiden tuen saaminen koettiin vaikeaksi uusille pe-

laajille niiden vahadisyyden takia.

Suurimmassa osassa harjoitusotteluita ja turnauksia on joukkueita useammista
maista. Erityisesti matchmaking palveluissa pelaajien kokoonpanot voivat koostua
parhaimmillaan viidesta eri maasta. Kyselyyn vastanneet pelaajat nostivat esille kom-
munikaatio-ongelmat venaldisten ja muiden slaavipohjaisten kielten edustajien
kanssa. Kun yhteista kielta ei l10ydy ja kyse on tiimipelista, pelaajien on vaikeaa puhal-
taa yhteen hiileen ja parjata otteluissa. Tasta syysta pelaajien valille syntyy verbaali-
sia yhteenottoja ja pidemmalle vietyna haluttomuus pelata kyseisen maan pelaajien
kanssa. Huono kaytos ei usein jaa pelkdstaan kansainvalisten otteluiden ongelmaksi,
vaan sitd esiintyy myos suomalaisten kesken. Pelaajien nuoren keski-ian ja vaikean
rangaistavuuden vuoksi pelaajien on helppo suuttua ja vaikuttaa peliin negatiivisesti.
Pelaaminen on myos fyysisesti yksilotoimintaa, silla pelaajat eivat nde muita ihmisia
paikan paalla ja ovat fyysisesti yksin. Pocknell vertaa yksin tietokoneella istumista
koulun pihalla leikkimiseen. Koulun pihalla oppilaiden valiseen tappeluun valiin tulee
usein opettaja tai ohjaaja, mutta internetissa ei ole valvojia pitamassa huolta yhteen-
otoista. Internetissa ei myoskaan ole ohjausta, rajoja tai sdantoja siihen, kuinka pe-
laajien tulisi toimia konflikti- tai tappiotilanteissa. Pocknellin mukaan pelaajille tulisi
jarjestda enemman internetin kayttaytymiskoulutuksia ja tappiotilanteita pitaisi
kdyda jo nuoresta pitden lapi yhdessa ohjaajien kanssa, jotta niihin osattaisiin suhtau-

tua kypsemmin.
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4.5 Muut elektronisen urheilun verkkoalustat

Lahes kaikki kyselyyn vastanneista pelaajista kertoi kdyttavansa muita elektronisen
urheilun verkkoalustoja. Verkkoalustoista selkedsti suosituin oli Facelt, jonka kaytta-
jia oli 97% kyselyyn vastanneista pelaajista. Muita alustoja pelaajat kayttivat huomat-

tavasti vahemman.

Kaytatko/oletko kayttanyt muita elektronisen urheilun alustoja? Mita?
(465 15es)

2 Mespo

Faceit 457 (98.3%)

ESEA 221 (47 .5%)
CEVO 153 (32.9%)
ESL 161 (34.6%)
Other 53 (11.4%)
0 50 100 150 200 250 300 350 400 450

Kaavio 6 Kaytatko/oletko kayttany muita elektronisen urheilun alustoja? Mita?

Useat kyselyyn vastanneet pelaajat nostivat esille ongelmia olemassa olevista verkko-
alustoista. Pelaajat kritisoivat erityisesti tilastomenetelmia, joiden mukaan pelaajan
taitotaso maarittyy. ESEA palvelussa kdytossa oleva RWS-palvelu mittaa tiettyja toi-
menpiteita kierroksen aikana ja maarittaa pelaajan taitotason. Ongelmaksi muodos-
tuu mahdollisuus keskittya pelaamisessa mitattaviin toimenpiteisiin ja jattdaa muut
toimenpiteet suorittamatta, jolloin tilasto vaaristyy. RWS ei myodskdan ota huomioon
havittyjen kierrosten tuloksia, jolloin vain voitetut kierrokset vaikuttavat tilastoon. Ti-
laston vaaristyessa pelit ovat epatasaisia ja joukkueet muodostuvat eri tasoisista pe-
laajista, jolloin paremmat pelaajat usein suuttuvat huonommille huonon suorituksen
myo6ta. Pelaajat toivoivat palvelua, jossa pelaajan henkilokohtainen taitotaso ja jouk-
kueen taitotaso arvosteltaisiin erikseen omilla menetelmillaan niin, etta yksilotaidot

maarittyvat RWS menetelmalla ja joukkueen taitotaso maaritetdan ELO-luvulla.
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4.6 Puuttuva infrastruktuuri

Haastatelluista Pocknell ja Qvist kokivat infrastruktuurin puuttumisen yhdeksi suu-
rimmaksi ongelmaksi elektronisen urheilun saralla Suomessa. Pocknell vertaa elekt-
ronista urheilua jaakiekkoon, jossa perinteinen infrastruktuuri on olemassa. Suo-
messa jadkiekon pelaajille on rakennettu puitteet kehittya paikallisesta joukkueesta
maailman huipulle saakka. Elektronisessa urheilussa on mahdollisuus kehittya maail-
man huipulle saakka, mutta Pocknellin mukaan sinne on matkattava “kinttupolkuja”

pitkin. Pocknell selittaa ongelmaa pyramidikuvion avulla.

Pyramidin alin kerros luo vakaan pohjan elektronisen urheilun harrastamiselle ja me-
nestymiselle. Alin kerros pitda sisallaan instituutionaaliset toimijat, kuten paikalliset
elektronisen urheilun yhdistykset, valmentajat ja koulujen valiset turnaukset. Pyrami-
din alin kerros kuvastaa suurinta pelaajamassaa ja samalla myds amatdoritasoa, jo-
hon pelaajat ensimmaisena siirtyvat. Alimman tason tarkeimpana tehtavana on mah-
dollistaa alimman tason harjoittelu pelaajille ja antaa mahdollisuus joukkueen luomi-
seen. Pocknellin mukaan alimman kerroksen toimijoita on hiljalleen syntynyt Suo-

messa, mutta toiminta on vield lasten kengissa.

Pyramidin keskimmainen kerros voidaan maaritella matkaksi kohti huippua. Huippu-
tason saavuttamiseksi pelaajan tulee harjoitella joukkueen kanssa ohjatusti ja paa-
maadratietoisesti esimerkiksi kansallisella liigatasolla. Pyramidin keskimmaisen kerrok-
sen tehtavana on luoda kehittymisen ja menestymisen elementit. Keskimmainen pi-
taa sisallaan valmentajat, kansainvalisen liigan ja divisioonat seka joukkueorganisaa-

tiot, jotka tukevat joukkuetta samalla tavalla kuin perinteisessa urheilussa.

Pyramidin korkein kerros tarkoittaa Suomen huippua, jossa Suomen parhaimmat pe-
laajat kamppailevat ndyttavasti Suomen suurimmissa turnauksissa. Ylimman kerrok-
sen toimijoita ovat yksittdiset pelaajat, media, joukkueorganisaatiot ja turnausjarjes-
tajat. Ylimman kerroksen toimijat inspiroivat alemman tason toimijoita ja toimivat

roolimalleina nuorille pelaajille.
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Huipputurnaukset

Matka huipulle -
mahdollisuus menestya

Harrastuksen aloittaminen
paikallisesti

Kuvio 3. Pocknellin pyramidimalli puuttuvasta infrastruktuurista

5 Tulosten tarkastelu ja kehittaminen palveluksi

5.1 Turnausten lisddminen Suomessa valttamatonta

Tutkimuksen perusteella pelaajille tarjotaan kansainvalisella tasolla tarpeeksi pelatta-
vaa. Suomessa jarjestettdvien turnausten maara suomalaisille pelaajille on kuitenkin

lilan vahaista. LAN- tapahtuma painotteisesta turnausjarjestamisesta paastaan eroon
siirtdmalla jatkuvia turnauksia verkkoon, joihin padsy on ainoastaan suomalaisilla pe-

laajilla.

Verkkoturnausten jatkuvuuden lisddamiseksi palveluun lisatdaan Ladder -formaatti.
Ladder formaatin avulla pelaajat pystyvat kilpailemaan Suomen karkisijoituksista jat-
kuvasti ilman aikatauluja. Ladder -peliformaatissa joukkueet sijoitetaan ELO-lukujen
mukaan reaaliaikaiseen sijoituslistaan, jossa he voivat haastaa kenet tahansa ja mil-
loin tahansa. Lista elaa koko ajan ja joukkueiden ELO-lukujen valinen suuruus maarit-
taa kuinka paljon joukkue nousee tai laskee sijoituslistalla. Ladder -peliformaatti on
ratkaisu turnausten huonolle jatkuvuudelle Suomessa ja antaa joukkueille mahdolli-
suuden kilpailla koska tahansa niin, etta pelilla on oikeasti merkitys. Ladder on myds
pelaajille entuudestaan tuttu palvelu ja suurin osa kyselyyn vastanneista toivoi sita

elektronisen urheilun verkkopalvelulta.
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Millaisia ominaisuuksia haluaisit kayttaa/kaytéat elektronisen urheilun
alustoilla?

478 re Sponses)

Matchmaking 376 (7T8.7%)

CUP -turnau._.. 315 (65.9%)
Gather 141 (29.5%)
Ladder 341 (71.3%)
Liigat 321 (67 .2%)

Harjoitusottelut 276 (57 .7%)

0 50 100 150 200 250 300 350

Kaavio 7. Millaisia ominaisuuksia haluaisit kayttaa/kaytat elektronisen urheilun alus-
toilla?

Usea kyselyyn vastanneista haluaisi pelata myos liigassa elektronisen urheilun verk-
koalustalla. Suomessa liigatoiminta nostaa kuitenkin paataan Suomen elektronisen
urheilun seuran toimesta, kun SEUL alkoi vuonna 2016 jarjestamaan elektronisen ur-

heilun suomenmestaruussarjaa.

5.2 Negatiivinen ja nakymaton yhteiso

Usea kyselyyn vastannut pelaaja toivoi suomalaisille yhtenaistd keskustelufoorumia,
jossa pelaajat voivat etsia joukkueita ja painvastoin. Pelaajat kokivat CS:GO -pelin
ympariston nakymattomaksi ja toisten pelaajien l6ytamisen vaikeaksi. Lisdksi pelaajat
pelkasivat keskustelun pysyvan epamiellyttavana pelaajien valilla. Ratkaisua poh-
tiessa on hyva ymmartaa miten internetissa sijaitsevat heimot toimivat. Elektronisen
urheilun heimo on aina ollut vihapuheinen ja sen kitkeminen vaatii muutakin kuin
toimivan keskustelualustan. Miten estda pelaajien rumat kommentit toisilleen ja aut-

taa yhteisda parantumaan alaa koskevasta negatiivisesta stigmasta?

Palveluun tulee luoda omat reaaliaikaiset keskustelukanavat, joissa pelaajat kokevat
tarvetta esiintya omalla nimelldan ja asiallisesti. Avoimen keskustelukanavan ongel-

mana on tassa tilanteessa kasvottomuus. Kasvottomuudella tarkoitetaan pelaajan



23

mahdollisuutta kommentoida mita tahansa nimimerkin takaa ilman seuraamuksia.
Pelaajat tuntevat toisensa vain lempinimelld, joka on helppo vaihtaa koska tahansa.
Kasvottomuus ongelman ratkaisemiseksi palveluun luodaan pelillistamisen element-
teja. Pelillistamisellad tarkoitetaan normaalien toimenpiteiden muuttamista pelin
muotoon. Esimerkiksi kehumalla muita voit hankkia itsellesi maine pisteita omaan
profiiliisi ja saavuttaa mainetasoja. Yhteis6a parantavien toimenpiteiden pelillistami-
nen antaa pelaajille jotain konkreettista vastinetta siitd, etta he antavat palautetta

toisilleen ja ovat toisilleen mukavia.

Reaaliaikaisten keskustelukanavien rinnalle on hyva rakentaa myoés pysyva profiili,
jonka kautta pelaaja voi tuoda esille omat tietonsa. Pelaajille luodaan mahdollisuus
rakentaa profiilistaan oma elektronisen urheilun CV. CV sisdltaa pelaajien kokemuk-
sen ja joukkuehistorian, tulevaisuuden suunnitelmat ja parhaimmat onnistumiset ti-
lastojen tai videoiden muodossa. Elektronisen urheilun CV:hen yhdistetdan myos
edelld mainitut pelillistimisen elementit, jotta pelaajan profiilista ndkyy suoraan,
kuinka hyvin han on kayttaytynyt. Elektronisen urheilun CV auttaa pelaajaa myos

joukkueen etsinndssa ja painvastoin joukkuetta pelaajien etsinnassa.

Pelaajien kayttaytymiseen pelin sisalla ja aikana on myds hyva kiinnittdad huomiota,
silla suurin osa negatiivisesta viestinnasta tapahtuu pelin aikana, kun tunteet ovat
pinnassa. Pelaajille rakennetaan karmajarjestelma, jonka avulla he pystyvat anta-
maan palautetta pelaajille pelin jalkeen pelaajien kaytoksen perusteella. Jos pelaaja
piti toisen pelaajan kayttaytymista positiivisena, han voi antaa toiselle pelaajalle yh-
den karmapisteen ja painvastoin, jos kayttaytyminen oli huonoa, pelaaja voi antaa
miinuspisteen. Jarjestelma on myos helppo pelillistaa rakentamalla palveluun kar-
mastatuksia, jotka osoittavat pelaajan yleisesti hyvaa kaytosta peleissa. Karmastatuk-
sen noustessa pelaajalle voidaan jakaa palkintoja hyvasta kdytoksesta esimerkiksi
alennetun kuukausimaksun muodossa. Negatiivisesti kayttaytyvat pelaajat voidaan

sen sijaan asettaa jadhylle palvelusta maaraajaksi.
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5.3 Huijaamisen mahdollisuuden pienentaminen

Huijaamisen estaminen verkkopalvelussa on aina vaikeaa, silla rahapalkinnoista kil-
pailevat pelaajat ovat valmiita jopa maksamaan ammattimaisista huijausohjelmista
kiinnijadmisen pienentamiseksi. Suurimmalla osalla olemassa olevilla verkkoalustoilla
on kaytdssaan erillinen huijauksenesto-ohjelmisto. Uusia huijausohjelmistoja syntyy
kuitenkin jatkuvasti ja huijauksenesto-ohjelmisto ei yksin riita huijaamisen kitkemi-
seen. Ohjelmiston kayttaminen kuitenkin nostaa kiinni jadmisen riskia, mika laskee

huijaamisen kokeilemisen riskia.

Palveluun paatettiin ottaa Saa$S palveluna toimiva suomalainen EasyAntiCheat -ohjel-
misto, joka lukee pelin aikana ladattavia liitdnnaisia ja ottaa kuvakaappauksia kaytta-
jien ruudusta satunnaisesti. EasyAntiCheat on helppo integroida suoraan palvelimiin,
mutta sen kdyttaminen vaatii kayttajalta ylimaaraista tyota pelin kdynnistamiseksi,
silla se taytyy asentaa ja pelaajan taytyy itse valita kdytettava pelialusta ohjelmiston
omasta kayttoliittymasta. Pelaajat ovat kuitenkin valmiita ndkemaan ylimaaraista vai-

vaa, jos he voivat pelata pelinsa ilman huolta huijareista.

Huijauksen estamiseksi huijauksenesto-ohjelmisto ei kuitenkaan yksin riita. Paras
tapa selvittaa huijaako pelaaja on ihmissilma. Jokaisesta pelattavasta pelista on pal-
velussa nauhoite, jonka voi katsoa jalkikateen. Pelaajat voivat ilmoittaa yllapidolle,
mikali he epailevat toista pelaajaa huijausohjelmien kaytosta. Yllapito tarkistaa nau-
hoitteen ja antaa tuomionsa siita, pelaako pelaaja puhtaasti vai ei. Huijausilmoitus
jarjestelma on kuitenkin yllapitoa runsaasti tyollistava palvelu, silla epdiltyja huijaajia
ilmoitetaan yllapidolle usein syytta. Tahan ongelmaan tutkimuksessa ei |6ytynyt rat-

kaisua.

5.4 Erilaiset peliformaatit

Kyselyyn vastanneista pelaajista yli puolet (57%) vastasi pelaavansa pelia huvin
vuoksi. Talla hetkella kaikki verkkopalvelut tarjoavat pelaajille vain kilpailullista pelaa-
mista. Rennoille peliformaateille on kuitenkin kysyntaa. Rennolla peliformaatilla tar-
koitetaan peliformaattia, jossa pelaajien ei tarvitse valittaa voitosta ja tuloksia ei kir-
jata mihinkaan viralliseen sijoituslistaan. Palveluun luodaan tietyin aikavalein teema-

turnauksia, joissa pelaajat voivat kilpailla leikkimielisesti. Perinteisessa kilpailullisessa
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pelissa pelaajat ottelevat toisiaan vastaan viiden hengen joukkueissa. Pelille on ase-
tettu pelinkehittdjan ja turnausjarjestajien yhdessa laaditut yleiset saannot, jotka
maarittelevat kierrosten kestoajan, kierrosten lukumaaran ja pelissa kaytettavan ra-
han aloitusmaadran. Perinteisessa turnausmallissa pelaajat voivat kdyttaa kaikkia
aseita ja peleja pelataan tietyissa kartoissa, jotka kuuluvat virallisiin kilpailullisiin kart-
toihin. Naitd muuttujia muuttamalla palveluun voidaan jarjestda ennen nakematto-

mia peliformaatteja.

Useampi kyselyyn vastannut pelaaja seka haastateltu pelaaja Juho Suutari kokivat on-
gelmaksi oman tasoisen harjoitusvastustajan |6ytamisen. Harjoitusvastustajia hae-
taan talla hetkellad suljetuista Facebook ryhmista ja ne ovat usein kansainvalisia. Har-
joitteluvastustajia etsitddan myos usein IRC -protokollan avulla. Harjoitusottelusta ei
jaa jalkea virallisiin tilastoihin ja joukkueet voivat kokeilla uusia taktiikoita ja hioa tii-

mityoskentelydan ilman tarvetta voittaa.

Palveluun rakennetaan harjoitusottelujarjestelma, jossa joukkueet voivat ilmoittaa
etsivansa harjoitusvastustajaa. Yhdenmukaisen taitotason joukkueiden valilla varmis-
tamiseksi palveluun luodaan asteikko, jonka mukaan joukkueet voivat maaritella
oman tasonsa ja hakea muita joukkueita samalta tasolta. Osa harjoitusotteluista voi-
daan myos rajata joukkueille, jotka ovat viidenkymmenen parhaan joukkueen jou-

kossa virallisissa tilastoissa, jotta joukkueet eivat voi valehdella taitotasoaan.

5.5 Infrastruktuurin puuttuminen syyna useaan ongelmaan

Pocknellin mukaan perinteisen urheilun kaltainen infrastruktuuri ratkaisisi useimmat
ongelmat elektronisen urheilun saralla Suomessa. Ongelmien parantamiseksi tulee
ottaa elektroninen urheilu tosissaan ja siirtya kohti ammattimaisempaa ja ohjattua
toimintaa. Elektroninen urheilu tulee pelaajien ja muiden toimijoiden itsensa puo-
lesta tunnustaa oikeaksi urheiluksi ja sen tunnettuutta pitaa lisata. Pocknellin mu-

kaan suunta on kuitenkin parempaan pain.

Pocknell ja Qvist kertovat ratkaisun pelaajien huonoon kdytokseen I6ytyvan ohjaami-
sesta nuoresta pitdaen. Talla hetkellad pelaavat pelaajat ovat aloittaneet pelaamisensa
silloin, kun minkaanlaista ohjausta ei pelimaailmaan ollut saatavilla, ja he ovat adap-

toineet sen kayttaytymismallin, joka silloin oli voimassa. Pelaajat aloittavat uransa jo
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ala-asteikaising, jolloin ohjaajan tarve ja vaikutus on kaikkein suurin. Huonoon kayt-
taytymiseen auttaa myos kasvottomuusongelman kitkeminen paikallisten turnausten

avulla. Jos pelaajat aloittavat harjoittelemisen paikallisessa joukkueessa muita paikal-

lisia joukkueita vastaan, he esiintyisivat omalla nimelldan ja pelaajat tulisivat toisil-

leen tutuiksi.

Toimivan infrastruktuurin puuttumisen ja sen aiheuttamien ongelmien pohjalta on

hyva pohtia verkkopalvelun palvelukokonaisuutta. Milla tavoin palvelukokonaisuus

ratkaisee infrastruktuurin puuttumisen ja mita ongelmia se ratkaisee? Tutkimuksen

perusteella luotiin Gamehubille palvelukokonaisuus, joka parhaansa mukaan ratkai-

see pelaajien ja asiantuntijoiden kokemia ongelmia seka infrastruktuurin puuttumi-

sen maarittamia ongelmia. Palvelut tuotteistettiin kuuteen eri padosioon.

Matchmaking

Play with other players at
same skill level as solo orin a

group.

Statistics

Advanced personal statistics
will provide players specific
information on their
development.

Ladder

Realtime on-going ranking for
teams. Teams can challenge
other teams anytime they
want.

Community

Community chat provides
players the possibilities to
create teams, find coaches
and friends to play with.
Players can have their own e-
sports cv.

Kuvio 4. GameHubin palvelukokonaisuus

Matchmaking

Practice

Search for teams who you
want to practice with.

Tournaments / Cups

GameHub offers countless
tournaments for players ta
join and winners will receive
rewards. GameHub can also
host tournaments for
sponsors and for other
tournament organizers.

Matchmaking -peliformaatilla pyritaan madaltamaan pelaamiseen osallistumisen

kynnysta ja innostaa pelaajia kokeilemaan palvelukokonaisuutta. Matchmaking mah-

dollistaa pelaamisen yhdesta viiteen pelaajaan ja hakee vastustajat samalta taitota-

solta ja kayttda apunaan pelaajien RWS -luokitusta. Matchmaking palvelun tarkotuk-

sena ei ole olla totinen peliformaatti.

Ladder
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Ladder -peliformaatilla listataan pelaajien reaaliaikainen sijoittautuminen Suomen ti-
lastossa. Ladder -peliformaatissa joukkueet haastavat listalta haluamansa joukkueen
haluamanan ajankohtana. Liigasta poiketen ladder -peliformaatissa ei ole aikataulua,
vaan peleja voidaan pelata koska tahansa. Tilastossa joukkueet maaritellaan ELO-
luvun avulla, jolloin tilasto skaalautuu loputtomasti niin, etta kaikki joukkueet voivat
pelata samassa ladderissa. Aktiivinen ja suomenlaajuinen ladder mahdollistaa minka
tahansa tasoisen joukkueen tavoitteellisen kilpailemisen Suomessa ja taten ratkaisee
lilan vahaisten turnausten maaran Suomessa jokaisella taitotasolla. Ladder voidaan
sitoa tiettyyn ajanjaksoon ja nollata kausimaisesti haluettaessa tai se voidaan pitaa

kdynnissa jatkuvasti.
Practice

Practice -peliformaatissa palvelu etsii joukkueille saman taitotason omaavan joukku-
een ja mahdollistaa harjoittelemisen ilman, etta pelista kirjataan tuloksia mihinkaan
viralliseen tilastoon. Practice -peliformaatti on luotu auttamaan joukkueita harjoitus-

otteluiden loytamisessa.
Statistiikka

Palvelu tuottaa pelaajille jatkuvasti suuren maaran tilastotietoja pelaajan suorituk-
sista. Statistiikka -palvelun avulla pelaaja saa kasityksen kehittymisestdan ja voi ver-
rata omia tuloksiaan muiden pelaajien tuloksiin. Statistiikka -palvelulla pystytaan

my0s pitamaan kirjaa ja vertailemaan Suomen parhaita pelaajia yksilétasolla.
Yhteiso

Yhteis66n rakennetaan reaaliaikainen keskustelukanava, jossa pelaajat voivat kdyda
keskustelua haluamistaan asioista. Pocknellin mukaan Suomen elektronisen urheilun
infrastruktuurista puuttuu yhteinen kohtaamispaikka, jossa uudet ja vanhat pelaajat
voivat vaihtaa ajatuksiaan toistensa kanssa. Yhteiso -palvelulla pyritdaan luomaan
koko Suomen elektronisen urheilun pelaajille yhteinen kohtaamispaikka, jossa nain
tapahtuisi. Yhteiso -palvelut helpottavat joukkueen, pelaajan ja valmentajan etsi-
mista ja mahdollistavat pelaajan henkilobrandin kehittdmisen elektronisen urheilun

CV:n avulla. Yhteison kohtaamispaikan luominen on Pocknellin mielesta tarkein askel
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elektronisen urheilun infrastruktuurin rakentamiseksi, silla se helpottaa kaikkien mui-

den osa-alueiden valmistumista.
Turnaukset

Palveluun luodaan jatkuvasti uusia turnauksia eri taitotason pelaajille yhdessa paikal-
listen toimijoiden ja sponsoriyritysten kanssa. Turnauksien liséaminen luo jatku-
vuutta ja auttaa joukkueita harjoittelemaan paamaaratietoisemmin. Turnauksia voi-
daan jarjestaa yhdessa muiden toimijoiden ja sponsoreiden kanssa, jolloin turnauk-

sen uskottavuus ja palkintopotti kasvaa.

6 Pohdinta

Tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella elektronisen urheilun ongelmia ja kehittaa
niille ratkaisut palvelun avulla. Tutkimuksessa keskityttiin laajasti Counter Strike: Glo-
bal Offensive -pelin pelaajakuntaan ja sen ymparilla oleviin muihin toimijoihin. Tutki-
mustulosten perusteella tavoitteena oli luoda palvelukokonaisuus elektronisen urhei-
lun verkkoalustalle, joka ratkaisee pelaajien ja muiden toimijoiden kokemat ongelmat

elektronisen urheilun saralla.

Tutkimuksen paatavoite toteutui hyvin. Asiantuntijoiden ajatusten ja pelaajien vas-

tauksien perusteella pystyttiin nostamaan esille oikeita ongelmia elektronisen urhei-
lun saralla. Ongelmien validiteettia lisda vastausten yhdenmukaisuus. Haastateltavat
asiantuntijat ja kyselyyn vastanneet pelaajat toivat toistuvasti esille samat ongelmat

ja myo0s ratkaisut.

Tutkimuksen perusteella onnistuttiin myds rakentamaan toimiva palvelukokonaisuus
GameHub yritykselle. Palvelukokonaisuutta rakennettaessa otettiin huomioon
tutkimuksessa ilmenneet ongelmat ja pohdittiin, kuinka kyseinen palvelu ratkaisee
ilmenneen ongelman. Tuloksena oli kattava palvelukokonaisuus, joka antaa pelaajalle

lisdarvoa.

Tutkimusotteessa kvantitatiivisen ja kvalitatiivisen tutkimusmenetelman yhdistami-
nen toimi tuloksia tarkastellessa hyvin. Kvantitatiivisella tutkimusmenetelmalla saa-
tiin laajempi kuva elektronisen urheilun pelaajakunnasta, kun taas kvalitatiivisella

tutkimusmenetelmalla haettiin laadullista aineistoa kvantitatiivisen aineiston tueksi.
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Aineistonkeruumenetelmina haastattelut ja kysely toimivat hyvin, silld alasta on ole-
massa vahan kirjallista materiaalia sen nuoruuden takia. Kysely kerasi kaiken kaikki-
aan 481 vastaajaa, mika lisaa tutkimuksen luotettavuutta suuren otannan myota.
Haastatteluissa aiheet onnistuivat kerdadmaan tarvittavan aineiston asiantuntijoilta ja
sen myo6ta pystyttiin luomaan yhtendinen kuva elektronisen urheilun toimintaympa-

ristosta asiantuntijoiden nakdkulmasta.

Tutkimuksesta on hyotya elektronisen urheilun toimijoille ja sen avulla pystytdan rat-
kaisemaan tutkimuksessa esille tulleita ongelmia. Aihe on kirjoittajalle hyvin ldheinen
ja sen kanssa oli mukava tydskennelld. Tutkimus sisalsi kirjoittajalle paljon entuudes-
taan tuttua tietoa, mutta tutkimuksessa onnistuttiin myos [6ytamaan uutta tietoa
elektronisen urheilun ongelmista. Kirjoittajan omat henkilokohtainen tausta auttoi

hahmottamaan kilpapelaamisen ymparistoa ja auttoi tutkimusta tehtaessa.

Jatkotutkimuksena voisi toteuttaa taman tutkimuksen pohjalta luotujen palveluiden
toimivuutta ja mitata kuinka hyvin palvelu ratkaisee ongelman. Tutkimuksen pohjalta
luodun palvelukokonaisuuden toimivuutta voitaisiin testauttaa valitun testiryhman
kanssa ja jatkokehittaa saatujen palautteiden perusteella. Tuotekehitys on ongel-
manratkaisua ja uusia ongelmia syntyy jatkuvasti, joten tutkimuksen pohjalta luotua

palvelukokonaisuutta ja sen toimivuutta on hyva tarkastella myods jatkossa.
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Liite 1. GameHub kysely
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QUESTIONS RESPONSES m

£

Section 1 of 4

GameHub -kysely

Gamehub haluaa tietdd mita ongelmia suomalaizessa elektronizen urheilun skenessd on 1313 hetkellz j2 mihin angelmiin
pelazjat haluavat ratkaizuja. Gamehub haluaa toimia sucmalzisten 0G0 pelagjien hyviksi ja tarjota heille paremman
mzhdollizuuden menestys ja kehityd.

Vastzamalla kyselyyn autat GameHubia rakentamaan parhaan pelizlustan sucmalaizille.

Miksi pelaat esport pelejd?
Huvin vucksi
Voittazksesi
Renncseti kaversiden kanasa
Kehittyaksesi
Unelmana ammattilaisuus / pucliammattilaisuus

Striimauksen vuoksi

Onko sinulla kokemusta tiimipelaamisesta?
Kyllz

Ei

Milld tasolla pelaat talla hetkelld?
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£

Section 2 of 4

Tiimipelaaminen

Pelaisitko mielummin suomalaisessa vai ulkomaalaisessa organisaatiossa?

Suomalaizessa

Ulkomaalzizezza

Onkao tiimin perustaminen vaikeaa Suomessa?
Kyllz

Ei

£

Section 3 of 4

Tiimipelaaminen

Koetko tarvitsevasi apua tiimin perustamiseen?
Kylla

Ei

Onko joukkueesi koostunut pd8osin suomalaisista vai ulkomaalaisista pelaajista?

Suocmalaisista

Ulkomaalzisista

Pelaisitko mielurnmin suomalaisessa vai ulkomaalaisessa joukkueessa?

Suomalaisessa

Ulkomaalzizezza



Section 4 of 4

CS:GO ymparisto

g

Tarjotaanko joukkueille Suomessa tarpeeksi tasokkaita turnauksia?
Kyl

Ei

Kaytatkd/oletko kayttdnyt muita elektronisen urheilun alustoja? Mitd?
Facsit
ESEA

CEVO

Millzisia ominaisuuksia haluaisit kaytta3/kaytat elektronisen urheilun alusteilla?

Matchmaking
CUP -tumauksst
Gather

Ladder

Liigat

Harjoitusottelut

Millaisia ongelmia ndet Suomen C5:G0 ympéristdssa t8ll4 hetkelld?

Milld tavoin n&itd ongelmia voitaisiin ratkaista?
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